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ABSTRAK 
 
Adhityas Jati Kusuma, 2009. Pengantar Tugas Akhir ini berjudul 
Perancangan Buku Photo-Ilustrasi Denawa Melalui Media Fotografi Dan Digital 
Imaging Di Surakarta. Komik adalah suatu bentuk seni yang menggunakan 
gambar-gambar tidak bergerak yang disusun sedemikian rupa sehingga 
membentuk jalinan cerita. Biasanya, komik dicetak di atas kertas dan dilengkapi 
dengan teks. Komik dapat diterbitkan dalam berbagai bentuk, mulai dari strip 
dalam koran, dimuat dalam majalah, hingga berbentuk buku tersendiri. Photo 
komik atau photo ilustrasi adalah salah satu aliran dalam komik Amerika yang 
menggantikan media gambar dengan fotografi sebagai media ilustrasinya. 
 Komik selain sebagai media hiburan, juga dapat digunakan sebagai media 
penyampaian gagasan dan pesan moral yang positif, begitu pula sebaliknya. 
Sebuah komik adalah cerminan situasi lingkungan dan budaya dimana komik 
tersebut dibuat. Komik tidak hanya ditujukan untuk anak-anak, melainkan untuk 
semua kalangan usia baik tua maupun muda dan memiliki segmentasi pasar yang 
berbeda-beda. 
 Buku Photo-ilustrasi Denawa menceritakan tentang sisi gelap dalam diri 
manusia, tentang kerasnya pergaulan, kesepian, keterasingan dan penolakan yang 
harus dihadapi dan dialami oleh karakter utama yang kemudian merubah dirinya 
menjadi sesuatu yang tidak pernah terbayangkan sebelumnya. Dengan adanya 
buku photo-ilustrasi Denawa diharapkan dapat menambah khasanah dunia komik 
lokal sebagai salah satu upaya dalam memajukan kembali dunia komik khususnya 
di Surakarta dan Indonesia pada umumnya. 
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Through Photography And Digital Imaging Media in Surakarta 
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ABSTRACT 
 
Adhityas Jati Kusuma, 2009. This Final Project Introduction titled Photo-
Illustration Denawa’s Book Design Through Photography And Digital Imaging 
Media in Surakarta. Comics is a form of visual art consisting of images which are 
commonly combined with text, often in the form of speech balloons or image 
captions. Comics can be published in various forms, ranging from the strip in the 
newspaper, was published in the magazine, to shape the book itself. Photo comics 
or photo illustration are a genre of American comics illustrated with photographs 
rather than drawings. 
Comic as a medium for entertainment, can also be used as a medium for 
the delivery of ideas and a positive moral message, as well as vice versa. A comic 
situation is a reflection of the environment and culture where the comic is created. 
Comics are not only intended for children, but to all ages both young and old and 
have different market segmentation. 
Photo-illustrated Denawa’s book recounts about the dark side in people, 
the association of severity, lonely, alienated and rejection that must be faced and 
experienced by the main character and then change herself into something that 
had never previously imagine. With the photo-illustrated Denawa’s book expected 
is to add valuable for comic world as one of the local efforts to promote the return 
of the world in comics, especially in Surakarta and Indonesia for the general. 
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Bila dilihat dari berbagai jenis komik yang beredar dipasaran saat ini, 
komik asing produksi Jepang, Hongkong, Amerika dan Eropa telah menguasai 
pasar komik Indonesia. Bahkan komik Korea pun mulai mendapatkan tempat 
tersendiri di hati penggemar komik di Indonesia. Sementara komik buatan 
Indonesia sendiri bila dibandingkan dengan komik – komik luar masih kalah 
dalam produktifitas  penerbitannya. 
Meskipun saat ini dunia perkomikan nasional mulai bangkit dengan 
banyaknya komik yang diedarkan oleh penerbit besar, dan telah diperkaya dengan 
tema yang sangat beragam, mulai dari kisah cinta, misteri, detektif hingga 
eksperimental. Bisa dibaca oleh beragam kalangan, dari anak-anak hingga orang 
dewasa. Banyaknya  komik – komik nasional yang beredar saat ini yang tanpa 
perkembangan cerita dan visual yang berarti membuat masyarakat mulai bosan 
akan komik nasional dan mulai kembali ke komik – komik asing dan hanya 
menjadikan komik nasional sebagai alternatif media hiburan bagi mereka apabila 
dipasaran sedang sepi komik asing dengan tema dan cerita yang mereka inginkan. 
Untuk  mengatasi hal tersebut perlu adanya inovasi dan eksplorasi dalam 
perkomikan Indonesia. Salah satunya adalah dengan mencoba menggali dan 
membuat komik dengan format dan style yang baru karena masyarakat biasanya 
 tertarik dengan segala sesuatu yang berbeda dan lain dari biasanya (dalam hal ini 
adalah komik).  
Selain format komik standar yang menggunakan media gambar, ternyata 
masih ada beberapa jenis dan format komik lainnya. Di antaranya adalah photo 
komik atau penulis menyebutnya photo ilustrasi. Photo komik atau photo ilustrasi 
adalah salah satu aliran dalam komik Amerika yang menggantikan media gambar 
dengan fotografi sebagai media ilustrasinya. Perkembangan tren webcomic sangat 
berperan dalam perkembangan photo ilustrasi di luar negeri. Photo ilustrasi 
terkenal di spanyol dan Amerika Latin dan dikenal dengan sebutan fotonovelas. 
Photo ilustrasi dipilih karena dalam dunia penerbitan di Indonesia photo 
ilustrasi hanya dipakai dalam bentuk komik strip untuk mengisi halaman bertema 
hiburan pada majalah – majalah remaja. Selain itu berdasarkan pengamatan 
penulis, photo ilustrasi adalah media sangat cocok untuk aplikasi fotografi dan 
digital imaging karena bentuk dan formatnya yang bebas tidak seperti komik pada 
umumnya. Maka penulis ingin mengangkatnya dalam bentuk buku untuk 
menambah ragam pada tema tugas akhir dan agar dapat menambah wawasan bagi 
mereka yang tertarik dengan dunia komik lokal serta media fotografi dan digital 
imaging.  
Selain itu, penulis prihatin karena dalam perkembangan dunia fotografi 
digital di kota Solo yang sangat pesat, digital imaging hanya dianggap sebagai 
media pelengkap atau pendukung dalam fotografi digital, yang hanya digunakan  
untuk mengubah warna maupun mengganti background. Sehingga fungsinya 
sebagai media seni tidak begitu dihargai menyebabkan kurangnya peminat yang 
 ingin mendalami dunia ini. Sehingga selain merancang sebuah photo ilustrasi, 
secara tidak langsung penulis dapat mempopulerkan digital imaging sebagai 
sebuah media seni kepada masyarakat kota Solo. Disamping tujuan utama penulis 
yang ingin menambah khasanah dunia komik lokal sebagai salah satu upaya 
dalam memajukan kembali dunia komik Indonesia. 
 
B. Rumusan Masalah 
Dari berbagai masalah yang terurai diatas, penulis ingin 
memperkenalkan photo ilustrasi kepada masyarakat untuk memperkaya dunia 
perkomikan nasional. Selain itu, penulis juga ingin menanamkan image penulis 
kepada masyarakat sebagai seorang digital artis melalui media foto ilustrasi. 
Untuk itu perlu diupayakan penyelesaian dengan adanya permasalahan sebagai 
berikut : 
1. Bagaimana merancang sebuah buku photo ilustrasi dengan visual yang  
identik dengan aliran atau style penulis yang dapat melekat dalam benak 
pembaca?  
2. Bagaimana merancang sebuah buku photo ilustrasi beserta media 
pendukungnya agar menarik, disenangi, dan diminati para pembaca komik? 
 
C Tujuan Perancangan 
Berdasarkan permasalahan diatas, maka dapat diambil pemecahan masalah 
dan tujuan perancangan promosi sebagai berikut :  
 1. Merancang sebuah buku photo ilustrasi dengan aliran atau style dengan 
visual yang identik dengan aliran atau style yang penulis kuasai sehingga 
dapat melekat dalam benak pembaca.  
2. Merancang sebuah buku photo ilustrasi dengan cerita yang menarik dengan 
media pendukung yang  efektif dan efisien sehingga dapat disenangi dan 
diminati para pembaca. 
 
D. Target Visual 
Perancangan media antara lain: 
a. Perancangan Buku 
1. Logotype 
2. Perancangan Cover 
3. Perancangan Isi 
b. Promosi : 
1.  Iklan Majalah 
2. X Banner 
c. Merchandise 
1.  Kaos 
2. Pin 
3.  Poster 
4.  CD  
 
 
 E. Target Market dan Target Audience 
Target sasaran dalam perancangan dan promosi photo ilustrasi DENAWA 
meliputi : 
1. Target Market  
Remaja kota Solo yang menyukai membaca sebagai media hiburan khususnya 
komik dengan cerita yang dark dan kelam serta menginginkan adanya 
visualisasi yang baru dalam dunia komik lokal. 
a.   Segmentasi Geografis  
Perancangan dan promosi buku ini dilaksanakan pada wilayah Kota Solo 
dan sekitarnya.  
b.  Segmentasi Demografis 
Jenis Kelamin : Laki-laki dan perempuan 
Usia : 16 – 24 tahun   
Tingkat Pendidikan : Masyarakat pendidikan menengah ( half  educated 
society ) dan masyarakat berpendidikan tinggi ( high 
educated society ) 
. Status sosial   : Kelas menengah keatas  
2. Target Audience 
Karena perancangan buku photo ilustrasi Denawa yang tidak berdasarkan 
pasar, maka Target Audience hanya dilihat dari Segmentasi Psikografis yaitu 
Masyarakat yang memiliki rasa ingin tahu yang tinggi yang memiliki hobi 
membaca komik sebagai media hiburan. Tidak tertutup kemungkinan untuk 
semua umur. 
 F. Metode Pengumpulan Data 
Dalam membantu keefektifan strategi promosi dan perancangan dalam 
penyusunan cerita maupun pembuatan ilustrasi yang sesuai dengan trend remaja 
saat ini. Metode pengumpulan dan analisa data yang akan dilakukan berupa : 
1. Kajian Dokumen ( content analysis ) 
Mengkaji dokumen yang berhubungan dengan penerbitan media cetak sebagai 
pedoman untuk mendapatkan referensi tentang hal-hal yang berhubungan 
dengan perancangan penerbitan serta promosi komik tersebut. 
2. Metode Gagasan 
Yaitu pendekatan penguraian permasalahan secara imajinatif berdasarkan data 
yang berupa gambar dan sumber–sumber yang telah ada, guna penyusunan 
cerita maupun pengilustrasian dari cerita ini sendiri, yakni dari buku–buku 
maupun bahan pustaka pendukung lainnya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BAB II 
A. KAJIAN TEORI 
 
A. Tinjauan Umum 
Dewasa ini pertumbuhan media cetak mengalami peningkatan yang sangat 
pesat. Proses komunikasi dengan sarana barang cetak perlu dibuat daya tarik yang 
semenarik mungkin dalam penyajiannya. Dalam hal ini sebuah produk yang 
dibuat harus mampu untuk merangsang calon konsumen untuk membeli dan 
memilikinya. Yang disebut dengan produk ialah segala sesuatu yang dapat 
ditawarkan kepada pasar untuk diperhatikan, dibeli, digunakan atau 
dikonsumsikan, dalam hal ini istilah produk mencakupi benda fisik, jasa, 
kepribadian, tempat, organisasi dan ide ( Philip Kotler, 1983:30 ).   
Disamping perencanaan produk tersebut harus mempunyai nilai jual, baik 
dilihat dari segi segmentasi pasar serta target market yang dituju,  maka langkah 
yang harus diambil selanjutnya adalah memberikan merek atau Brand. Sebuah 
Brand menunjukkan tanda pengenal yang mengkombinasikan dari nama, kata, 
simbol, atau desain yang menjadi ciri khas sebuah produk yang membedakannya 
dari produk-produk saingannya. “Branding” atau penetapan merek akan dipakai 
sebagai istilah umum yang menyatakan penetapan nama merek, tanda merek dan 
merek dagang untuk sebuah produk. Pada proses penciptaanya sebuah produk 
cetak harus dapat dibuat semaksimal mungkin agar dapat menarik perhatian 
didalam persaingan di pasar media cetak. Pada dasarnya sebuah media yang baru 
 harus mampu untuk mengetahui cara dan strategi yang jitu agar tetap menjadi 
media cetak pilihan.  
 
B. Komik 
1. Pengertian Komik 
Komik adalah sebuah dunia seni tutur-gambar, suatu rentetan gambar yang 
bertutur menceritakan suatu kisah atau alur sebuah cerita. Komik bukanlah 
cergam (cerita bergambar) seperti yang kita kenal selama ini. Dalam cergam, 
gambar berperan sebagai ilustrasi pelengkap sebuah tulisan seperti halnya 
pada sebuah novel, sehingga sebetulnya tanpa hadirnya gambarpun cerita 
masih bisa dinikmati para pembacanya. Namun di dalam komik yang terjadi 
adalah sebaliknya, teks atau tulisan berperan sebagai pelengkap gambar. 
Sehingga sebuah komik kalau penggambarannya “canggih”, bisa saja tanpa 
kata-kata. (Toni Masdiono, 1998: 9).  
Komik adalah bentuk seni gambar berturutan yang ter-jukstaposisi. 
Sekumpulan gambar jika diletakkan sendiri-sendiri maka dia tetaplah 
memiliki pengertian hanya sekedar sebuah seni gambar, lain halnya jika 
gambar-gambar tersebut disusun sebagai sebuah urutan sekalipun hanya terdiri 
paling sedikit dua gambar maka nilainya sebagai seni gambar berubah menjadi 
seni komik. Komik juga merupakan media komunikasi visual yang 
menyampaikan gagasan dan informasi. (Scott Mcloud, 1999 : 2-9). 
 
 
2. Sejarah Pekembangan Komik 
Sejarah perkembangan komik cukup panjang semenjak sekitar zaman 
peradaban kuno suku Indian Meksiko. Sebuah epik dari naskah bergambar yang 
ditemukan oleh Cortes sekitar tahun 1519 yaitu Kuku Orselot merupakan sebuah 
gambar berwarna sepanjang 12 meter menceritakan kisah pahlawan militer besar 
dari negeri tersebut.  Adapun peninggalan peradaban Mesir kuno berupa 
hierogliph pada dinding piramid bukan merupakan komik, hal ini berdasarkan 
penelitian para arkeolog yang menyatakan bahwa hierogliph tersebut merupakan 
 lambang dari bunyi. Lain halnya dengan lukisan Mesir kuno yang juga terdapat 
pada dinding piramid, beberapa lukisan memang nampak berurutan namun 
sebenarnya masing-masing lukisan tersebut menggambarkan lokasi dan peristiwa 
serta tokoh-tokoh yang berbeda, kesemuanya itu dikelompokkan oleh kesamaan 
pokok bahasan. Peninggalan kedua peradaban kuno tersebut memiliki persamaan 
dalam cara membaca  yaitu dari kiri bawah ke atas secara zig-zag.  
Negeri kita pun juga turut berperan dalam sejarah perkembangan komik, 
pada dinding candi-candi yang berasal dari sekitar abad ke-10 terdapat pahatan 
cerita Ramayana dan Mahabarata yang berbentuk seni relief yang tersusun 
berurutan, selain itu terdapat cikal bakal komik yang berupa kesenian wayang dari 
desa Gedompol yaitu wayang beber  (Marcell Boneff, 2002: 17). 
Beranjak kebentuk seni komik modern yang berkembang setelah 
ditemukannya mesin cetak di Eropa terdapat seorang seniman bernama William 
Hogarth melalui kecermatan tangannya ia membuat karya lukisan rumit yang 
berjudul  “A Harlot’s Progress” berkisah tentang keprihatinan yang mendalam 
tentang kehidupan sosial yang mendalam diterbitkan tahun 1731, karya 
lukisannya dipamerkan berdampingan dan berangkaian. Kemudian bapak komik 
modern yaitu Rudolfe Topfer, ia terkenal dengan penggunaan karakter kartun dan 
panel-panel pembatas serta menyelaraskan kata-kata dengan gambar sehingga 
kedua unsur dalam karyanya itu saling mendukung satu dengan yang lainnya. 
Cerita-cerita bergambarnya yang satiris dibuat sekitar petengahan tahun 1800 
merupakan karya pertama yang pernah ada. Adapun Lynd Ward seorang pemahat 
kayu membuat karya berupa “Novel Woodcut”, karya Ward yang bertutur tanpa 
 kata merupakan fabel modern merupakan mata rantai komik yang hilang  dari 
perkembangan sejarah komik. Adapun karya berjudul Passionate Journey karya 
Frans Masereel dari Belgia menunjukkan kekuatan komik melalui karyanya, 
namun sayangnya banyak anggota komunitas komik pada zamannya kurang dapat 
menangkap maknanya. Contoh lain berupa novel kolase karya Max Ernst 
beraliran surealis yaitu  A Week of Kindness, karyanya yang berjumlah 182 
lembar gambar yang disusun berurutan ini dianggap sebagai karya seni terbesar 
abad XX, namun kembali sangat disayangkan tidak ada satupun guru sejarah seni 
yang menyebutnya sebagai komik. Walaupun jumlah cerita yang konvensional 
sedikit, tidak diragukan lagi bahwa turutan tersebut sangat berperan dalam karya 
tersebut sebagai satu kesatuan. Menjelang abad ke-20 gambar berurutan yang 
disebut “diagram” akhirnya diakui sebagai bentuk media komunikasi yang unggul 
umumnya digunakan dalam penjelasan umum terhadap tata cara pemakaian 
peralatan contohnya panduan tata cara pemakaian rompi pelampung dalam 
keadaan darurat. (Scott Mcloud, 2001:  9–21). 
Komik di Indonesia umumnya dikenali sebagai sastra gambar dengan 
istilah cergam yaitu cerita bergambar. Proses pembentukan karakteristik komik 
Indonesia sangat beragam dan panjang melalui beberapa pengaruh dari keadan 
perekonomian maupun keadan budaya populer. 
Seperti sejarah seni yang lain, sejarah komik dirunut melalui “komik-
komik besar”. Tetapi sebagaimana sifatnya yang secara stereotype dianggap 
sebagai bacaan negatif bagi anak sekolah (terutama di Indonesia), komik selalu 
menjadi seni pinggiran. Tentu saja hal ini menjadikan sehebat apapun seorang 
 komikus di dunianya, tetap tidak terlalu mendapat tempat di dunia seni secara 
keseluruhan. 
Tradisi bercerita atau “mengatakan” dengan gambar sudah ada sejak 
zaman prasejarah. Di prasejarah Indonesia, misalnya dapat ditemukan pada 
gambar-gambar spiritual di gua leang-leang. Dan di awal sejarah, muncul dengan 
wujud seperti wayang beber dan wayang kulit. Pada wayang kulit, komunikasi 
lewat media gambar itu juga dibangun dengan cara-cara yang animatif 
(memanfaatkan bayangan dan visual efek lewat cahaya dari lampu), dan bahkan 
teatrikal. 
Media massa cetak adalah sarana penyebarluasan yang ampuh, contohnya 
di negara Amerika, komik dilahirkan dan dibesarkan oleh media massa. Di Hindia 
Belanda (Indonesia sebelum merdeka), komik muncul dalam media massa 
sebelum masa Perang  Dunia ke II. Harian berbahasa Belanda, De Java Bode 
(1938) memuat komik karya Clinge Doorenbos yang berjudul Filippie Flink 
dalam rubik anak-anak. Kemudian De Orient adalah mingguan yang pertama kali 
memuat kisah petualangan Flash Gordon. Di samping media massa berbahasa 
Belanda, beberapa surat kabar berbahasa melayu juga turut memuat komik barat. 
Jejak komik modern yang dapat dirunut di Indonesia adalah munculnya 
karakter Put On di media Sin Po. Tokoh komik yang lucu ini segera diikuti oleh 
beberapa karakter lain yang muncul belakangan. Lalu beberapa pahlawan 
diciptakan, yang kadang-kadang secara jelas menunjukkan keterpengaruhannya 
dengan pahlawan-pahlawan komik Amerika. Seperti “Kapten Komet” yang 
 mengingatkan kita pada citra Flash Gordon, atau Gundala Putra Petir dengan The 
Flash. Juga Sri Asih, Superman perempuan asal Indonesia. 
Komik yang memiliki tema kontekstual sesuai dengan perkembangan 
masyarakat memiliki nilai lebih untuk diminati. Hal inilah yang menyebabkan 
komik yang tengah diminati dapat menjadi cerminan dari kondisi mentalitas 
masyarakat, seperti pada masyarakat Indonesia, keberadaan komik Indonesia 
sangat mirip dengan publiknya, dalam komik lokal dapat dilihat berbagai 
perubahan besar yang dialami bangsa Indonesia sejak awal kemerdekaannya. Hal 
ini didasari sebab komikus selalu peka terhadap berbagai macam kejadian dan 
peristiwa serta mampu menjawab terhadap berbagai kebutuhan dan pembaharuan. 
Komik Indonesia memiliki banyak peluang untuk berkembang dan mencapai 
kejayaannya baik dari segi artistik ataupun segi intelektualnya jika didukung 
upaya rasional dan penelitian, tanpa itu komik hanya tetap menjadi produk 
sampingan diantara berbagai kreasi yang dihasilkan oleh daya khayal. (Marcell 
Boneff, 2002: 67). 
Sebagai cabang kesenian, komik berkutat pada dua sisi aspek media yaitu 
media teks dan rupa. Oleh karena itu disebut pula komik sebagai sastra gambar. 
Menurut F. Lacassin komik menjadi sarana pengungkapan yang benar-benar 
orisinil karena menggabungkan antara gambar dengan teks tersebut. 
Karena kedekatannya dengan publik penikmatnya (komik dianggap 
sebagai seni “waktu luang”, seperti teka-teki silang), membuatnya tidak lepas dari 
kondisi masyarakat. Komik adalah seni populer, yang tidak masuk dalam seni 
 adiluhung, hanya bisa didapat di pinggir-pinggir jalan, dan bukan di perpustakaan 
nasional atau di sekolah-sekolah.  
 
C. Fungsi  dan Tujuan Perancangan Komik 
Penuangan konsep cerita yang lugas dan berkesinambungan serta upaya 
rasional berupa pengkajian tema komik yang hendak diangkat melalui penelitian 
dan observasi lapangan mampu menjadikan komik sebagai bacaan yang bermutu. 
Tanpa itu komik tetap menjadi produk “sampingan” diantara berbagai kreasi yang 
dihasilkan daya khayal. (Marcell Boneff, 1998: 67). Dengan hal inilah komik 
mampu memperkenalkan beberapa keilmuan dengan metode lain dari yang lain, 
komik sebagai produk budaya menyodorkan fungsi ganda, yaitu sebagai berikut : 
1. Komik Sebagai Media Hiburan 
Sebagai media hiburan, komik mendominasi bacaan yang bersifat 
imajinatif. Menawarkan berbagai macam petualangan fantasi jauh dari dunia 
realita, sekaligus bentuk pemuasan dari ketidakmampuan dan ketidakpuasan 
terhadap kehidupan realita sekitarnya. Dengan inilah para pembaca akan 
menikmati petualangan barunya sebagai bentuk rekreasi pelepas stress. 
Lagipula komik bukanlah suatu hal yang tidak berguna, dengan komik kita 
bisa mengekspresikan imajinasi kita melalui hal yang positif. Bisa jadi sebuah 
komik akan menjadi wadah untuk menuangkan segala kreativitas kita. Hal-hal 
yang tidak mungkin bisa kita lakukan dapat kita wujudkan di dalam berkomik.  
Di Jepang komik murah dan tebal dengan tema yang sangat beragam, 
mulai dari kisah cinta, misteri, detektif hingga eksperimental. Bisa dibaca oleh 
 beragam kalangan, dari anak-anak hingga orang dewasa. Terbukti dengan 
terbitnya komik Shintakarajima karangan Osamu Tezuka yang laku keras 
terjual hingga 400.000 kopi, walaupun dicetak dengan kertas berkualitas 
rendah tapi digemari anak-anak sebagai hiburan murah meriah dikala Jepang 
dilanda kemiskinan akibat Perang Dunia II. 
2. Komik Sebagai Media Edukasi 
Sebagai media edukasi, komik memiliki keunikan tersendiri dalam menarik 
minat baca sekaligus menarik minat pada berbagai macam keilmuan bagi 
anak-anak. Dengan adanya minat pada anak-anak, maka akan semakin mudah 
dalam memberikan beberapa keilmuan yang sangat beragam. Pada masa tahun 
1960 s/d 1970 komik mendominasi bacaan anak-anak di Indonesia dalam 
peringkat atas sebagai media hiburan, hal ini disebabkan ketika itu media 
hiburan elektronik seperti televisi dan bacaan serius berupa buku-buku masih 
langka. Minat baca anak-anak pada masa ini dirangsang oleh sejumlah seri 
populer komik. 
Komik merupakan media edukasi dan provokasi yang baik, karena selain 
membaca dengan tulisan, kita juga diajarkan melalui gambar. Dengan kata 
lain, gambarlah yang bercerita kepada kita sehingga akan lebih mudah untuk 
dicerna dan dipahami. Bila komik (benar-benar) ditujukan untuk edukasi, 
otomatis buku-buku pelajaran akan tidak berguna karena dengan komik kita 
dapat belajar dengan lebih mudah. 
3. Komik Sebagai Media Cerminan Budaya 
Sebagai media budaya, komik merupakan cerminan dari state of art 
terhadap perkembangan budaya suatu masyarakat. Pada masa tahun 1960 
komik-komik yang diminati para masyarakat indonesia adalah komik yang 
berkisah pada tema kepahlawanan dan perjuangan atas ketegarannya 
menghadapi tantangan, namun hampir semuanya dibangun atas dasar impian 
dan idealisasi masa lalu. 
Sering terdengar kekhawatiran tentang akan hilangnya budaya asli 
anak-anak karena terpengaruh oleh komik impor. Kekhawatiran semacam itu 
 menurut pengajar dan pendidik J. Drost tidaklah beralasan karena kebudayaan 
anak bersifat internasional. Persoalan budaya asli baru muncul ketika anak 
menginjak dewasa. Tidak pada tempatnya bila menganggap orang dewasa 
juga akan mengalami persoalan seperti itu. Anggapan ini terlalu menganggap 
bodoh orang lain. Jadi bisa disimpulkan bahwa pengaruh komik impor tidak 
perlu dicemaskan. Toh ajaran yang dikandung komik itu universal sifatnya; 
kalahnya kebatilan melawan kebenaran dan semangat untuk mepertahankan 
sampai kapan pun dan bagaimana pun dunia ini adanya.  
D. Bentuk Komik 
Komik memiliki kategori berdasarkan bentuk penerbitannya dalam 
berbagai media percetakan, diantaranya adalah sebagai berikut : 
1. Komik satu panel yaitu komik yang dapat bercerita baik hanya dengan gambar 
maupun disertai tulisan dalam satu panel halaman.  
Contohnya : Kartun dan karikatur sosial politik di surat kabar. 
2. Komik empat panel yaitu komik yang terdiri dari 4 panel per lembar komik. 
Berisi side story, parody komik, atau kesibukan komikus dalam membuat 
komik. Biasanya ditempatkan disetiap akhir bab atau setelah cerita berakhir 
(di halaman belakang komik berseri). 
Contohnya: Komik Azumanga Daioh karya Azuma Kiyuhiko, Rave karya 
Hiro Mashima. 
3. Komik strip yaitu komik yang muncul sebagai bagian teratur dalam majalah 
atau surat kabar dengan tokoh cerita yang berkesinambungan. 
Contohnya: Komik Panji Koming, Om Pasikom. 
 4. Komik buku yaitu komik yang dicetak dan dijilid dalam bentuk buku. Di 
Jepang disebut sebagai tankoubon. 
Contohnya: Komik terbitan M&C dan Elex Media Komputindo. 
 
E. Anatomi Komik 
1. Gambar 
Gambar adalah informasi yang diterima dan memiliki pesan yang 
spontan, tidak diperlukan pendidikan formal untuk mengerti terhadap maksud 
dari adanya gambar tersebut. Sedangkan tulisan dipahami sebagai informasi 
yang memerlukan waktu dan pengetahuan khusus untuk memahami simbol 
abstrak tersebut. (Scott Mcloud, 2001: 49). 
Gaya gambar yang digunakan dalam komik sangatlah beragam, hal ini 
terjadi karena adanya proses abstraksi gaya gambar dalam komik, dalam 
kalangan komikus berbagai macam gaya gambar diibaratkan sebagai bangun 
segitiga sama kaki.  
Dimana wilayah kiri dikuasai para komikus yang tertarik pada 
keindahan alam berupa gaya gambar realis. Sedangkan diwilayah kanan 
dikuasai oleh komikus yang tertarik pada keindahan gagasan berupa gaya 
gambar kartun. Adapun pada wilayah puncak segitiga sama kaki dikuasai 
komikus yang tertarik pada keindahan seni. Disini gambar mengalami proses 
abstraksi dimana bentuk garis dan warna dapat menjadi dirinya sendiri, 
adapun abstraksi diistilahkan sebagai jenis bentuk non-gambar dimana kita 
tidak perlu berusaha mencari kemiripan dan makna, ini dianggap sebagai 
 bentuk seni yang dimulai dengan pertanyaan berupa “apa maksudnya?” dan 
dijawab dengan “maksudnya adalah”. (Scott Mcloud, 2001: 50). 
Beberapa aliran gaya gambar dihasilkan para komikus dengan maksud 
agar memiliki identitas pada karyanya. Dibawah ini ada beberapa aliran gaya 
gambar yang marak digunakan para komikus: 
a. Realis 
Merupakan gaya gambar yang banyak berkembang di Eropa, 
menampilkan gambar dengan proporsi wujud seperti aslinya. Melalui 
aliran realis, komikus menampilkan keindahan dam kerumitan dunia fisik 
untuk mengutamakan penampilan luarnya. 
b. Kartun 
Gaya gambar ini merupakan penyederhanaan dari bentuk realis, 
dimana proporsi bentuk tidak menyerupai aslinya. Dalam kartun kartun 
gambar tidak mengutamakan penampilan dunia fisik, melainkan 
mengutamakan gagasan suatu bentuk serta menempatkan dirinya dalam 
konsep rupa. Kartun merupakan kebalikan dari realis, dalam kartun 
komikus menggambarkan penampilan dunia di dalamnya. 
 Hampir semua komikus menerapkan standar pembuatan kartun 
ketika membuat wajah karakter tokoh dan bentuk, hal ini dimaksudkan 
agar adanya keterlibatan para pembaca berupa identifikasi karakter tokoh 
dengan dirinya. Kartun memiliki kelebihan untuk menembus budaya 
populer dunia. Namun para komikus tidak mengharapkan penonton untuk 
mengindetifikasikan dirinya dengan properti latar belakang komik seperti 
 tembok bata ataupun pemandangan, untuk itu para komikus lebih memilih 
bentuk realis untuk latar belakang komik mereka.  
Kombinasi tersebut memungkinkan para pembaca untuk 
menjadikan diri mereka sebagai salah satu tokoh karakter komik dan 
memasuki dunia komik dengan aman, satu sisi garis untuk melihat dan 
satu garis untuk menjadi. (Scott Mcloud, 2001). 
Adapun teknik-teknik yang berkenaan dengan pembahasan 
gambar, yaitu: 
1) Teknik arsir, penggunaan unsur garis, baik berupa renggang ataupun 
rapat dapat menghasilkan efek tertentu. 
2) Teknik bercak, perancangan visualisasi tekstur dalam bentuk dua 
dimensi. Seperti tekstur kain, lumpur, kayu, batu dan lainnya. 
3) Teknik blok, tidak ada jarak antara garis sehingga menimbulkan 
bidang yang berkesan tegas. 
4) Teknik kolase, teknik menempelkan berbagai macam bahan untuk 
menghasilkan sebuah obyek. 
2. Tulisan 
Adapun tulisan juga memiliki peran yang seimbang dengan gambar, 
tulisan dalam komik di-istilahkan typography. Bentuk tulisan disesuaikan 
dengan gaya gambar pada karakter tokoh maupun pada latar belakang komik. 
Kandungan naskah berupa pemakaian teks yang mengandung ide 
gagasan yang hendak disampaikan pengarang kepada pembaca terdapat dalam 
berbagai bentuk pemakaian teks, meliputi: 
 1) Teks untuk desain judul (tittle/logotype). 
2) Teks untuk nama-nama pembuat komik (credits). 
3) Teks percakapan/berpikir karakter tokoh pelaku (naration). 
4) Teks berhuruf terbuka (open letter). 
5) Teks tanda efek bunyi (sound effect). 
6) Teks arahan cerita dari ilustrator (caption). 
7) Teks untuk menyebutkan siapa, kapan dan dimana komik dipublikasikan 
(indicia). 
8) Teks kata beraksen, ditulis dengan huruf-huruf tebal (bold lettering). 
3. Warna 
Sepanjang sejarah seni, warna menjadi daya tarik utama bagai para 
seniman, beberapa dari mereka seperti Georges Seurant mengabdikan seluruh 
hidupnya untuk mempelajari warna dan seniman lainnya seperti Kandisky 
mempercayai warna dapat mempengaruhi kehidupan jasmani dan rohani 
manusia.  
Warna bisa jadi sekutu yang mengesankan bagi para seniman dalam 
media visual apapun, namun dalam komik perjalanan warna tidaklah semulus 
itu. Banyak alasan mengapa komik dan warna memiliki hubungan yang 
tersendat-sendat, hal ini terjadi karena dua alasan yaitu bisnis dan teknologi. 
Semua bidang dalam sejarah komik dipengaruhi oleh bisnis, uang 
mempengaruhi sesuatu yang dilihat maupun tidak dilihat. Akan tetapi warna 
dalam komik sangat peka akan perubahan teknologi. 
 Komik berwarna mengguncang industri surat kabar laksana bom atom, 
peranannya mendongkrak penjualan sekaligus menaikkan biaya. Berbagai 
proses langkah untuk mempersingkat proses dan menghemat biaya, akhirnya 
proses empat warna CMYK menjadi standarisasi percetakan. Proses ini 
membatasi iontensitas ketiga warna pokok menjadi 100%, 50%, dan 20%. 
Serta menggunakan tinta hitam untuk mewarnai garis-garis. Tampilan warna-
warna tersebut dalam bentuk yang sederhana serta dicetak diatas kertas koran 
yang murah menjadi ciri khas komik-komik Amerika.   
Warna dipilih berdasarkan kekuatannya dan kekontrasannya dengan 
warna lainnya. Namun pada komik tak ada satupun warna yang menonjol 
dalam satu halaman. Tanpa adanya dampak emosional yang ditimbulkan oleh 
kepekatan suatu warna. Potensi ekspresif komik Amerika hanya akan menjadi 
keraguan emosi. Walaupun tidak terlalu ekspresionis komik berwarna 
memiliki kekuatan ikonis yang baru. Warna kostum tokoh-tokohnya tidak 
pernah berubah dari panel ke panel dalam komik, sehingga timbul dalam 
benak pembaca bahwasannya warna-warna tersebut menjadi simbol dari 
tokoh-tokohnya. Warna-warna polos tersebut mengungkapkan subyek secara 
obyektif, sebab kita lebih menyadari bentuk fisik suatu obyek yang berwarna 
dibanding obyek yang hitam-putih. Dari beberapa karya komikus Amerika 
seperti Steve Ditko ke Carl Barks sampai P. Craig Russel, kecintaan mereka 
pada bentuk warna polos yang cemerlang ini menjadikan komik Amerika 
segan untuk menjadi “dewasa”.  
 Perbedaan antara komik warna dengan komik hitam-putih sangat luas 
dan dalam serta sangat mempengaruhi tingkat pengalaman membaca. Dalam 
komik hitam-putih gagasan di belakang karya disampaikan secara langsung, 
makna diturunkan pada bentuk dan seni mendekati bahasa. Sedangkan dalam 
komik warna bentuk sangat berperan, dunia bagaikan lapangan yang berisi 
bentuk dan ruang. Melalui warna yang lebih ekspresif, komik dapat menjadi 
sensasi yang memabukkan. Kualitas permukaan komik yang berwarna akan 
selalu lebih mudah menarik perhatian pembaca dari pada permukaan komik 
yang hitam-putih. Cerita yang digambarkan berwarna selalu berhubungan erat 
dengan kemajuan bisnis dan teknologi. 
Kita hidup dalam dunia warna, bukan dalam dunia hitam putih. Komik 
berwarna akan selalu terlihat lebih nyata pada pandangan pertama. Namun 
demikian pembaca komik tidak hanya mencari kenyataan, oleh karena itu 
komik warna tidak akan dapat menggantikan posisi komik hitam-putih dengan 
bantuan teknologi sekalipun. Satu hal yang pasti, ketika warna digunakan 
dengan baik maka warna dalam komik akan menjadi seperti komik itu sendiri 
dan akan berharga lebih tinggi dibandingkan dengan jumlah seluruh 
bagiannya. (Scott Mcloud, 2001: 185–192). 
4. Layout 
Layout merupakan kajian disain dari nirmana dwimatra yaitu sebuah 
seni dalam bentuk dua dimensi dengan tidak membedakan pengertiannya 
sebagai seni dalam pengertian khusus yaitu seni pakai. Dan diartikan sebagai 
 suatu susunan atau organisasi dari unsur-unsur seni yang mempunyai aspek 
visual. (Drs. Arfial A. H. Msn, 2001: 2). 
Di dalam nirmana dwimatra, terdapat suatu proses yang meliputi 
beberapa hal sampai terciptanya suatu bentuk ciptaan. Hal yang berkaitan itu 
meliputi beberapa aspek : ide, fungsi, bentuk, bahan, dan metoda. Proses 
tersebut merupakan satu kesatuan yang kait-mengait satu sama lain. Langkah-
langkah ini tentunya bukan suatu urut-urutan mutlak, karena suatu penciptaan 
dapat saja berkembang dalam prosesnya. Misalnya, setelah menghadapi 
material tertentu seseorang lalu mendapat rangsangan dan timbul ide-ide 
baginya untuk suatu penciptaan. (Drs. Arfial A. H. Msn, 2001: 3). 
Asas nirmana dwimatra diterapkan dalam komik guna membantu 
identifikasi pembaca dalam cerita komik dan memperkuat sense dunia panca 
indera dan emosi yang tidak terlihat seperti  kemarahan, kegelisahan, 
kebahagiaan, keheningan, ketegangan, bau, dingin, dan lain sebagainya 
kepada para pembaca pada gambar tunggal dalam sebuah panel suatu komik. 
Pemikiran bahwa gambar dapat membangkitkan rangsangan emosional atau 
sensual pembaca sangatlah penting dalam membaca komik.  
Chester Gould dalam komiknya Dick Tracy menggunakan garis-garis 
tebal bersudut tajam dan hitam pekat untuk menggambarkan suasana hati 
dunia orang dewasa yang mencekam dan berbahaya, sedangkan kurva-kurva 
dengan garis yang terbuka dalam karya Carl Barks berupa komik Paman 
Gober Walt Disney mencerminkan perasaan ganjil, muda dan lugu. Dalam 
dunia R. Crumb garis lengkung yang polos dirusak oleh garis-garis mopit yang 
 neurotis masa dewasa modern dan ketinggalan jaman. Dipertengahan tahun 
1960-an ketika sebagian besar pembaca komik Marvel adalah remaja 
tanggung, para komikus seperti Kirby cenderung menggunakan garis-garis 
dinamis namun bersahabat. Namun ketika pembaca Marvel mulai bergulat 
dengan kegelisahan masa remaja, garis-garis patah dan kasar karya Rob 
Liefeld lebih disukai.  
Jika gambar mampu menampilkan hal-hal yang tidak terlihat seperti 
emosi dan perasaan-perasaan lainnya, maka perbedaan antara gambar dan ikon 
lain seperti halnya pada bahasa yang selalu terpusat pada hal yang tak terlihat, 
keduanya akan tidak terlihat jelas perbedaanya. Apa yang kita lihat dalam 
garis yang “hidup” pada karakter tokoh merupakan sesuatu yang primordial, 
asal mula evolusi bahasa baku. 
Adapun jika kita menggunakan garis-garis “hidup” untuk 
menggambarkan latar belakang maka itu akan menjadi alat yang berharga 
untuk menunjukkan gagasan yang tak terlihat oleh mata, terutama dunia 
emosi. Ketika ada sedikit atau sama sekali tak ada penyimpangan pada 
karakter tokoh dalam adegan tertentu, latar belakang yang ekspresionis 
mampu mempengaruhi proses pembacaan terhadap kondisi kejiwaan karakter 
tokoh tersebut. Prinsip ini terbukti diberbagai komik berwarna Eropa dan 
komik romantis Jepang, dimana efek ekspresionis dirancang untuk hampir 
seluruh bentuk emosi yang terbayangkan. Ekspresionis dan sinentetis bersifat 
menyimpang, jika efek yang dihasilkan cukup kuat akan menyamarkan 
subyeknya sedangkan jika efek kurang jelas akan dapat meningkatkan 
 partisipasi dan rasa terlibat yang diharapkan oleh komikus dari para 
pembacanya. 
Adapun jika diterapkan pada bentuk balon narasi yang merupakan ikon 
sinentetis yang paling populer dan rumit serta paling serba guna yang 
digunakan dalam komik, balon narasi menurut Will Eisner merupakan alat 
yang digunakan karena terpaksa sementara itu di dalam balon-balon narasi 
tersebut berbagai simbol selalu disesuaikan untuk menyuarakan bunyi-bunyian 
non-verbal bahkan beberapa variasi huruf, baik di dalam ataupun di luar 
balon-balon narasi dapat mengungkapkan pergulatan yang tiada henti untuk 
menangkap intisari suara.  
Layout dalam komik digunakan untuk meletakkan berbagai unsur dan 
komposisi komik sebagai wujud visual yang baik agar alur cerita menjadi 
jelas.  
Adapun dua macam penyusunan layout dalam komik, yaitu: 
a. Layout halaman. 
Merupakan komposisi penataan bidang-bidang panel yang termuat 
dalam halaman komik berdasarkan alur baca, umumnya di Indonesia alur 
baca bermula dari arah kiri ke kanan dan dari atas ke bawah.  
b. Layout panel. 
Proses pemahaman mental yaitu closure memberikan pengaruh 
besar dalam pembentukan mulai dari panel segi empat klasik yang 
memanjang mampu menunjukkan suasana seperti rentang waktu ataupun 
panel yang berbentuk geometris seperti lingkaran, segitiga dan segi empat 
 yang terdistorsi mampu menunjukkan berbagai suasana lainnya bahkan 
panel tanpa sisi pun mampu menunjukkan suasana nirkala. Adapun panel 
yang melewati bidang halaman menghasilkan efek yang berlipat-lipat 
dimana hal ini dapat membentuk suasana atau kesadaran akan tempat 
seluruh adegan melalui kehadiran yang selalu hidup dalam benak pembaca 
(Scott Mcloud, 2001: 100-103). 
Layout halaman dan panel memiliki peranan terpenting dalam 
visualisasi penyampaian gagasan tema cerita, sehingga sangat diperlukan 
beberapa pertimbangan artistik agar perwujudan visual dapat menarik. Dalam 
penyusunan layout panel diperlukan pemahaman tentang perspektif atau sudut 
pandang. Sudut pandang bagi pembaca merupakan suatu kriteria penting 
dalam merasakan suasana isi cerita. 
Kita mengenal ada tiga bentuk perspektif dalam menggambarkan 
objek, yaitu: 
1) Satu titik hilang, menggambarkan obyek semakin mengecil pada wilayah 
horizontal  
2) Dua titik hilang, menggambarkan obyek semakin mengecil pada wilayah 
horizontal dan vertikal dari sudut pandang sejajar. 
3) Tiga titik hilang, menggambarkan obyek semakin mengecil pada wilayah 
horizontal dan vertikal dari sudut pandang bawah (worm’s eye) dan sudut 
pandang atas (bird’s eye). Adapula pandangan dengan kesan cembung 
(fish eye). 
 Sedangkan penentuan posisi gambar dalam panel mengikuti kriteria 
pengambilan gambar, yaitu : 
a. Pengambilan gambar obyek dalam jarak dekat (close up). 
b. Pengambilan gambar obyek dalam jarak sedang (medium shot). 
c. Pengambilan gambar obyek dalam jarak jauh (long shot). 
d. Pengambilan gambar obyek dalam jarak sedikit lebih jauh dari close up, 
dari bahu ke atas (close shot). 
e. Pengambilan gambar obyek dalam jarak paling dekat (extreme close up). 
 
5. Ikon 
Budaya kita sangat berorientasi pada lambang visual sebagai bentuk 
komunikasi universal, berbagai macam bentuk lambang visual baru terus 
menerus dirancang masyarakat kita dan para komikus.  
Ikon merupakan pencitraan lambang visual yang dirancang 
menyerupai subyeknya, ikon sudah menjadi hal yang umum dibidang bahasa, 
ilmu pasti dan komunikasi. Ikon terbagi dalam dua bentuk yaitu ;  
a. Ikon non-gambar bersifat pasti dan mutlak, tampilan ikon tidak mewakili 
maknanya karena mewakili gagasan yang tidak terlihat. 
b. Ikon gambar bersifat lentur dalam maknanya tergantung pada tampilannya 
yang beragam sesuai dengan tingkat kemiripannya dengan gagasan. (Scott 
Mcloud, 2001: 26–28). 
 Menurut Stan Lee dan John Buscema, ikon dalam komik banyak 
berhubungan dengan balon narasi, sound efek dan efek dari suatu gerakan. 
Diantaranya sebagai berikut: 
a. Ikon yang berhubungan dengan balon narasi. 
1) Gelembung bergerigi (splash ballon). 
2) Gelembung untuk percakapan biasa (diallogue ballon). 
3) Gelembung untuk karakter tokoh yang sedang berfikir (thougth 
ballon). 
4) Tangkai pada balon narasi (pointer). 
5) Bulatan-bulatan kecil yang mengarah ke mulut karakter tokoh yang 
sedang berbicara (bubbles). 
6) Dan lain sebagainya. 
b. Ikon yang berhubungan dengan garis gerak. 
Pada awalnya garis gerak dikenal sebagai “pita kosong”, bersifat 
liar berantakan sekaligus memaksa pembaca melakukan improvisasi 
mengatasi keputus-asaan dalam menggambarkan alur gerak obyek melalui 
ruang. Kemudian pada perkembangannya garis-garis tersebut makin 
terolah dan memiliki gaya. (Scott Mcloud, 2001: 111). 
Ikon yang berhubungan dengan gerak, antara lain: 
1) Garis horizontal menandai momentum gerakan obyek pada tempo 
yang cepat. 
2) Garis vertikal menandai momentum gerakan yang terpengaruh oleh 
grafitasi bumi, seperti terjatuh ataupun terpental. 
 3) Garis diagonal menandai pergerakan yang lincah, pemahaman 
tergantung dari obyek yang ditampilkan. 
4) Garis spiral menandai pergerakan obyek yang tengah beraksi, 
pemahaman tergantung obyek yang ditampilkan. 
5) Lingkaran bergerigi menandai adanya benturan. 
6) Dan lain sebagainya. 
6. Closure 
Closure merupakan fenomena pengamatan imajinatif terhadap suatu 
bagian sebagai pengamatan satu keutuhan namun tidak memandangnya 
sebagai keseluruhan. (Scott Mcloud, 2001). Sebagai contoh dalam kehidupan 
kita memandang sebuah foto close up, walau pada lembaran foto itu hanya 
memuat wajah seseorang, kita tetap meyakini jika orang yang difoto tersebut 
memiliki tubuh lengkap dengan kaki dan tangan. Fenomena closure dapat 
terbentuk dalam bentuk sederhana ataupun rumit, sebuah garis sketsa pun 
sudah cukup mampu untuk membuat closure.  Proses mental ini menurut 
Marshall McLuhan sebagai bentuk kesadaran non-visual yang serupa ketika 
kita sebagai manusia bertinteraksi dengan benda-benda tak bergerak. Mutlak 
adanya closure adalah untuk mempertajam sense para pembaca terhadap 
adegan antar panel dalam komik. (Scott Mcloud, 2001). 
7. Rentang waktu 
Setiap panel komik menunjukkan satu moment, melalui closure 
pikiran kita mengisi peristiwa yang menghubungkan moment-moment 
tersebut menjadi sebuah ilusi waktu dan gerak. Namun tidak selalu begitu, jika 
 terdapat beberapa kriteria tertentu seperti beberapa gambar dengan beberapa 
narasi pada satu panel pun mampu menggambarkan beberapa adegan dalam 
satu moment. Adapun rentang waktu yang terjadi pada jarak antar panel 
maupun dalam panel komik itu sendiri merupakan jembatan penghubung 
peristiwa yang terpisah, tugas pembaca adalah merangkai pecahan gambar-
gambar peristiwa yang tersebar menjadi satu rangkaian tunggal yang utuh. 
Adapun halnya pada animasi ataupun film. Jika kita perhatikan lebih teliti 
maka akan kita dapatkan bahwa animasi ataupun  film merupakan “komik” 
yang memiliki urutan yang sangat panjang dan sangat lambat. Kekuatan 
pikiran kita untuk menangkap sesuatu yang terjadi pada perpindahan adegan 
dan peristiwa merupakan kelebaman yang menampilkan closure.  Namun 
perbedaan mendasar antara komik dengan animasi dan film adalah pada 
penempatan bidang. Setiap urutan film dan animasi diproyeksikan secara tepat 
pada bidang ruang yang sama yaitu pada layar, sedangkan pada komik tiap 
gambar menempati ruang yang berbeda. “Ruang” pada komik sama fungsinya 
dengan “waktu” pada animasi dan film, yaitu menunjukkan urutan peristiwa.  
Rentang waktu dapat pula diwujudkan dengan panel yang memanjang 
dan juga bisa diwujudkan dengan menambahkan balon narasi pada adegan 
dalam sebuah panel. Bentuk panel bisa sangat beragam, sekalipun tidak 
mempengaruhi “makna” tentang waktu panel bisa mempengaruhi pengalaman 
membaca yang membawa kita pada hubungan yang aneh antara waktu yang 
dilukiskan oleh komik dan waktu yang dirasakan oleh pembaca. Ketika 
mempelajari cara baca komik, kita belajar menerima waktu yang memiliki 
 ruang. Dalam komik tidak memiliki skala terhadap perubahan waktu, dengan 
jarak beberapa milimeter anatar panel komik yang memindahkan detik ke 
detik bahkan mampu menunjukkan rentang waktu ratusan juta tahun dalam 
panel selanjutnya. Dalam banyak kasus tidaklah sulit untuk menebak rentang 
waktu suatu urutan bila bagian-bagian panel sudah kita kenal fungsinya 
terutama pada “panel sela”. Dari pengalaman berkomunikasi selama ini panel 
sela memiliki rentang waktu selama beberapa detik, untuk memperpanjang 
rentang waktu pada panel tersebut bisa dilakukan penambahan duplikat panel 
sela tersebut menjadi beberapa buah. Tidak hanya demikian, kita telah 
mengetahui bagaimana waktu dapat dikendalikan oleh isi panel, jumlah panel 
dan closure sela panel. Masih ada satu cara lain, bentuk panel sebenarnya 
dapat membedakan pemahaman kita tentang waktu. Perbedaan panjang 
pendeknya sebuah panel  dalam komik dapat menimbulkan persepsi yang 
berbeda dan mendalam walau adegan yang digambarkan serupa. Kebanyakan 
kita telah terbiasa dengan  panel segi empat sehingga jika kita menghadapi 
sebuah panel sunyi tanpa sisi akan menghadirkan suasana nirkala, suasana ini 
bersifat tidak berkesudahan maka kesan itu akan tetap hidup dalam benak 
pembaca dan kehadirannya akan terasa dalam panel berikutnya. Adapun 
sebuah panel yang tidak memiliki sisi dengan kata lain “meluap” maka efek 
nirkala akan terasa berlipat-lipat. Dalam hal ini waktu tidak lagi berisikan 
ikon-ikon dalam panel yang tertutup tapi meluap dan lepas ke dalam ruang 
nirkala. Gambar seperti itu dapat membentuk suasana atau kesadaran akan 
tempat seluruh  adegan melalui kehadirannya yang terus menerus hidup.  
 8. Peralihan antar panel 
Peralihan antara panel satu dengan panel yang lain bisa berupa 
peralihan sebagai berikut: 
1) Waktu ke waktu. 
2) Peralihan subjek ke subjek. 
3) Peralihan aksi ke aksi. 
4) Peralihan aspek ke aspek. 
5) Peralihan adegan ke adegan yang melintasi ruang dan waktu serta 
membutuhkan pemikiran deduktif. 
6) Peralihan nonsequitur (tidak berhubungan). 
Peralihan waktu merupakan urutan panel yang memerlukan sedikit 
closure, sangat langka digunakan sebab kurang menarik untuk digunakan, 
umumnya digunakan dalam pembuatan diagram. Peralihan aksi ke aksi 
merupakan peralihan aksi subyek umumnya jenis peralihan ini dominan 
digunakan dalam komik Amerika salah satunya yang berjudul Fantastick Four 
karya Jack Kirby dan komik Eropa salah satunya yang berjudul Tintin karya 
Herge, terdapat 65% peralihan  jenis aksi ke aksi. Adapun jenis peralihan 
lainnya berupa subyek ke subyek berjumlah 20% serta peralihan dari adegan 
ke adegan berjumlah 15 
Adapun karya Ozamu Tezuka seorang komikus Jepang sangat berbeda 
jauh dengan karya komik Amerika dan Eropa, cara berceritanya lugas namun 
sangat jelas. Peralihan aksi ke aksi dan peralihan subyek ke subyek serta 
peralihan waktu ke waktu kesemuanya itu hanya menempati proporsi sebesar 
 4%. Jenis peralihan yang paling menonjol dibandingkan dengan komik barat 
yaitu  peralihan aspek ke aspek.  
Peralihan aspek ke aspek sejak awal telah menjadi bagian penting 
dalam aliran utama komik Jepang, jenis peralihan aspek ke aspek sering 
digunakan untuk menggambarkan suasana atau perasaan akan suatu tempat 
serta menjadikan waktu seolah-olah tidak bergerak. Pemikiran dasar tersebut 
dalam pemilihan jenis peralihan sangat didasarkan pada tujuan pengolahan 
gambar agar terkesan menjadi sebuah gerakan yang sinematik.  
 
 
9. Isi komik 
Dari semua bahasan tentang segala keunikan komik, masih ada sesuatu 
yang lain dalam komik dan berbagai bentuk seni lainnya. Seni merupakan 
kegiatan manusia yang berkembang bukan berasal dari dua naluri dasar, yaitu; 
bertahan hidup dan berkembang biak. Pada kenyataannya manusia tidak 
menghabiskan seluruh waktunya untuk sekedar bertahan hidup dan 
berkembang biak, selalu saja terdapat waktu luang yang tersisa. Karena 
terbebas dari dua naluri dasar itulah seni menjadi salah satu cara untuk 
menegaskan identitas pribadi untuk melakukan kegiatan evolusioner. Dari 
sudut pandang inilah didapat tiga kegunaan, yaitu: 
a. Kegiatan seni sebagai sarana latihan otak dan jasmani yang tidak diperoleh 
dari rangsangan luar. Seni ini dilakukan selama berabad-abad kemudian 
sebagai kegiatan olah raga dan permaian.  
 b. Kegiatan seni sebagai saluran bagi emosi yang labil, sehingga mendukung 
kemampuan bertahan suatu ras. Seni ini dilakukan sebagai ekspresi diri, 
bagi banyak orang seniman merupakan pahlawan dan itulah tujuannya. 
c. Kegiatan seni sebagai hiburan yang terkadang sering menghasilkan suatu 
penemuan yang bermanfaat. Seni sebagai penemuan dan sebagai pencarian 
kebenaran. Adapun seni sebagai alat eksplorasi merupakan jiwa dari 
kebanyakan seni modern dan dasar bagi bahasa, iptek dan filsafat. 
 
 
 
F. Perkembangan Komik Indonesia 
Komik Indonesia  mengalami masa jayanya pada tahun 50-80an. Pada periode 
1950-an mulai bermunculan komik buatan Indonesia dengan resep komik 
Amerika (Wiro Anak Rimba), namun yang menonjol pada era ini adalah genre 
humor dan wayang. Kho Wan Gie (Put On) dan Goei Kwat Siong (Si A Piao) 
boleh dibilang sebagai pelopor masuknya komik strip ke dalam media koran 
saat itu. 
Periode 1960-an dimulai dengan berkembangnya komik genre fantasi 
petualangan (Taguan Hardjo dengan Mati Kau Tamaksa), yang kemudian 
dilanjutkan dengan lahirnya cerita silat mulai tahun 1968. Nama Oerip, Hans, 
Teguh Santosa, Hasmi, dan U Sjah mulai dikenal luas lewat karya-karyanya 
yang keren. Selain itu, juga muncul beberapa genre lain, misalnya wayang, 
fantasi, roman sejarah, maupun roman petualangan (Sandhora) dan silat 
romantik (Mutiara). 
Periode 1970-an muncul banyak komik fantasi Indonesia, yang merupakan 
pengaruh masuknya komik superhero Amerika terbitan Marvel Comics, DC 
Comics, dan lainnya. Bahkan beberapa komikus banyak beralih membuat 
komik fantasi seperti Kus Bram. Selain itu juga muncul genre silat dengan 
fantasi dan mistik. Dalam era ini, komik silat tetap berkembang terbukti 
dengan munculnya nama Ganes TH, yang sangat dikenal lewat karakter Si 
Buta Dari Gua Hantu. Pada masa juga sempat menjadi era boomingnya cerita 
dongeng HC Andersen, yang kisahnya sangat digemari anak-anak masa itu. Di 
tahun 1975-an genre silat fantasi mengalami masa jayanya, dengan muncul 
komikus Jan Mintaraga dan Gerdi WK. Teguh Santosa sendiri juga banyak 
 membuat kisah sejenis pada masa ini, sedangkan komik silat dan roman 
menjadi pilihan lainnya bagi para kaum muda pecinta komik. 
Periode 1980-an adalah periode dimana muncul berbagai tema secara 
berbarengan, mulai dari silat, wayang, humor, fantasi maupun drama. 
Sebagian merupakan karya-karya baru, dan yang lainnya merupakan hasil 
cetak ulang akibat besarnya permintaan pasar saat itu. Salah satu komikus 
yang beken pada masa itu dengan kisah silatnya yang memikat adalah Man 
(Dewi Lanjar). Sayangnya, mendekati tahun 1985-an, muncul berbagai komik 
saduran dalam hal tema dan gaya penggambaran. Para komikus muda ini 
meminjam gaya komikus senior yang karyanya laku di pasaran, terutama 
terjadi pada genre silat. Semuanya ini akhirnya menimbulkan persaingan 
kurang sehat, dan disaat inilah para komikus mulai kehilangan idealismenya 
dan membuat komik sekedar mengikuti perintah penerbitnya. Sehingga 
dimulailah masa kemerosotan komik Indonesia. 
Sejak tahun 1985-an, mulai jarang ditemukan komik baru. Kalaupun ada, itu 
merupakan cetakan ulang. Saat itulah, komik dari luar mulai gencar menyerbu 
Indonesia yang sedang dalam kondisi memprihatinkan karena kehilangan jati 
dirinya. Akhirnya komik Indonesia benar-benar hilang dalam waktu singkat, 
sehingga generasi muda yang lahir setelah masa tersebut tidak pernah 
mengecap asyiknya membaca komik serian buatan anak-anak negeri sendiri. 
(Animonster #25, 2001: 52-59). 
Gerakan komik lokal 90-an. Setelah kemandegan komik lokal hingga awal 90-
an, generasi baru mulai muncul. Anak-anak muda 90-an tumbuh bersama 
kejayaan kapitalisme, budaya pop global serta arus informasi yang begitu 
deras dari bermacam media. Penyikapan terhadap komik lokal mulai terlihat 
pelan-pelan, meski tidak bisa dibilang sebagai sebuah gerakan yang besar. 
Generasi baru 90-an sebagian besar adalah para mahasiswa perguruan tinggi 
di kota-kota besar terpusat di Jakarta, Bandung, Yogya pelan-pelan mulai 
membangun frame gerakan komik masing-masing. Pergesekan dengan 
wilayah-wilayah lain seperti politik, sastra, filsafat, seni murni yang akrab 
menjadi wacana mahasiswa cukup mempengaruhi mereka. Regenerasi komik 
lokal yang terputus total ternyata menghasilkan generasi yang betul-betul baru 
dan sama sekali tidak mewarisi gaya komik lokal sebelumnya. 
Komikus-komikus muda cenderung menerima pengaruh dari style komik 
Jepang dan Amerika. Meski tidak semua mengadopsi gaya tersebut, tapi 
pilihan terhadap gaya Jepang atau Amerika nampak pada komikus atau studio 
komik yang lebih berorientasi pada kondisi pasar sekarang. Kebingungan 
terhadap komik yang mencerminkan gaya Indonesia bisa dipahami, mengingat 
komik dengan gaya Indonesia jaman 60 dan 70-an sudah lama mati tanpa 
sempat melakukan regenerasi. Hampir 20 tahun publik komik kita tidak 
mengenal komik Indonesia lagi hingga generasi 90-an ini muncul. 
Salah satu karya yang cukup fenomenal dari generasi ini adalah terbitnya 
komik Caroq kemudian disusul Kapten Bandung di bawah bendera Qomik 
Nasional (QN). Meski Caroq masih kental dengan gaya Marvel, dan Kapten 
 Bandung dengan Herge (Tintin), kemunculan mereka sempat mencuri 
perhatian publik komik Indonesia. Caroq bahkan sempat dicetak 10 ribu 
eksemplar. Sayang, QN tidak bertahan lama, meski sudah menerapkan 
manajemen profesional ala industri komik Amerika. Tahun 1999 akhirnya QN 
resmi bubar setelah sempat vakum pasca Caroq dan Kapten Bandung (terbit 
1996). Selain QN masih ada beberapa nama lagi yang sempat muncul seperti 
Sraten dengan komik Patriot yang mendaur ulang hero-hero lawas seperti 
Godam, Gundala, Maza dan Aquanus tapi nasibnya tak jauh beda dengan QN. 
Begitu pula dengan Animik dengan komik Si Jail yang mirip Kungfu Boy-nya 
Takeshi Maekawa. Elex Media sebagai penerbit komik Jepang terbesar di 
Indonesia sempat juga menerbitkan Imperium Majapahit, serta mendaur ulang 
seri komik wayangnya RA Kosasih dan komik Panji Tengkorak yang 
gregetnya tidak sedahsyat dulu lagi. Mizan pun tidak ketinggalan membuat 
divisi penerbitan komik, bekerja sama dengan beberapa komikus dan studi-
studio komik, meluncurkan komik serial 1001 Malam kemudian disusul karya 
Dwi Koen, “Sawung Kampret”. 
Komik underground, selain fenomena terbitnya komik lokal pada jalur 
mainstream, era 90-an juga ditandai munculnya komik-komik gerilya yang 
terbit dengan modal seadanya. Komik-komik tersebut sebagian besar 
digandakan hanya dengan mesin fotokopi yang beredar hanya dari tangan ke 
tangan, melalui perkawanan, dan dari event ke event tanpa jalur distribusi yang 
pasti sebagaimana komik industri yang tersebar lewat jaringan toko-toko buku 
besar. Kelompok-kelompok maupun perorangan yang berkarya melalui jalur 
underground akhir-akhir ini pun makin marak. Komik tersebut rata-rata 
muncul berbasis di kampus-kampus, dimotori oleh mahasiswa. Sebagai 
sebuah gerakan, komik underground dengan sudut pandang yang berbeda 
boleh jadi tidak kalah gemanya dengan Caroq-nya QN meski berbeda jalur. 
Tema yang ditawarkan komik underground sangat berbeda, tidak terpaku pada 
heroisme ala komik mainstream, bahkan cenderung menolak budaya dominan. 
Cukup banyak contoh kelompok yang bergerak secara undergound, tapi 
barangkali yang dilakukan oleh Core Comic (1995) kemudian beralih ke 
Apotik Komik cukup menyentak perhatian publik. Kompilasi komik 
fotokopian dengan tema Paint It Black, Komik Game, Komik Anjing, dan 
Komik Haram memberi inspirasi tumbuhnya gerakan-gerakan serupa. 
Kecenderungan menampilkan tema anti hero bahkan anti narasi dan 
mendobrak pakem-pakem estetika komik mainstream, kadang dengan warna 
ideologis yang cukup kental mejadi ciri kuat komik underground. Bahkan 
eksplorasi komik sudah masuk dalam wilayah seni rupa yang kemudian lebih 
dikenal dengan art comic. Gerakan ini membutuhkan sebuah resistensi tinggi 
untuk bisa bertahan lama. Jika kendala komik lokal mainstream adalah pada 
kegagapan untuk masuk dalam kultur komik industri, maka komik 
underground sering hanya bersifat sementara saja, konsistensi untuk terus 
berkarya dan menjaga semangat ideologisnya masih belum teruji benar. Meski 
demikian siapa pun bisa mengaku underground hanya karena komiknya 
model fotokopian, padahal dari segi isi masih didominasi gaya mainstream 
 baik dari tema, penampilan grafis, idiom yang dipakai hingga pada dataran 
filosofis-ideologisnya. Lepas dari apa pun isinya, gerakan komik fotokopian 
melahirkan semangat independen untuk tidak tergantung pada penerbit-
penerbit besar. Meski sifatnya masih temporer dan sporadis, gerakan ini justru 
pelan-pelan mampu membangun jaringan antar komunitas komik independen, 
satu hal yang patut dihargai. (Agung ‘A’ Budiman, 2002). 
Hingga era 90-an berakhir, wajah komik kita masih menjadi perdebatan. 
Semestinya persoalan identitas komik Indonesia tidaklah identik dengan mitos 
dan simbol-simbol yang telah dikonstruksi oleh masa lalu. Ketika dunia makin 
global, pertemuan antar elemen-elemen budaya melalui teknologi komunikasi 
tidak terbendung hingga ruang untuk mengkonstruksi identitas baru pun 
makin terbuka, dan selalu tetap terbuka untuk direkonstruksi atau pun 
didekonstruksi, mungkin nanti kita tidak perlu lagi istilah komik Indonesia, 
Jepang, Amerika atau Eropa. Biarlah generasi baru yang menentukan proses 
mereka sendiri. 
Satu hal yang sangat ironis, sekarang banyak komikus muda sibuk dituntut 
untuk membuat “komik Indonesia”, padahal sebagian besar dari mereka hanya 
sempat membaca 1 atau 2 buah karya “leluhurnya”. Karena itulah banyak 
komikus muda yang sulit menemukan gambaran yang sempurna tentang 
komik Indonesia yang ideal. Padahal kalau dicermati, komik Indonesia masa 
lalu mengungkap fakta bahwa sejak dahulu para komikus senior tidak pernah 
memusingkan tentang bagaimanakah “komik Indonesia” yang sebenarnya. 
Terbukti bahwa mereka juga terpengaruh oleh komik-komik asing pada masa 
itu. Yang jelas, mereka membuat karyanya dengan sepenuh hati dan jujur, 
terlihat dari alur cerita yang menarik, karakter yang kuat, serta teknik 
berkomik yang luar biasa. 
 
G. Photo Ilustrasi 
1. Pengertian Photo Ilustrasi 
Photo komik atau photo ilustrasi adalah salah satu aliran dalam komik 
Amerika yang menggantikan media gambar dengan fotografi sebagai media 
ilustrasinya. Untuk menghindari salah penafsiran pada perancangan tugas 
akhir maka penulis memilih menyebut photo komik dengan photo ilustrasi. 
Photo ilustrasi terkenal di spanyol dan Amerika Latin dan mulai dikenal di 
Prancis dan biasanya dikenal dengan sebutan fotonovelas. Di negara – negara 
 tersebut photo komik disebut fumetti atau foto novel yang diambil dari bahasa 
Italia “fumetto” yang berarti komik dalam artian luas. 
2.   Sejarah Photo Ilustrasi 
Dalam bahasa Italia fumetti berarti komik secara luas dan bukan hanya 
photo ilustrasi. Orang Italia menyebut komik dengan ilustrasi photo dengan 
fotoromanzi. Meskipun populer di Spanyol dan Amerika Latin, photo ilustrasi 
tidak pernah bisa sukses di Amerika Utara. Masuknya photo ilustrasi ke 
Amerika utara dimulai pada tahun 1966 sampai tahun 1969 dengan diproduksi 
dan ditayangkannya Rocket Robin Hood sebuah acara kartun anak dengan 
style photo ilustrasi.  
Di Amerika Utara, photo ilustrasi digunakan sebagai media adaptasi 
dari beberapa film – film populer di tahaun 70 an antara lain Grease, Saturday 
Night Fever, Rocky II, Close Encounters of the Third Kind, Battlestar 
Galactica, Star Trek: The Motion Picture dan Buck Rogers in the 25th 
Century. Adaptasinya sendiri biasanya berupa cerita dalam film yang di 
persingkat dan susunan gambarnya diambil dari adegan – adegan dalam film. 
Namun sejak kemunculan Video kaset berupa betamax dan VHS, keberadaan 
photo ilustrasi sebagai adaptasi dari film – film terkenal mulai kehilangan 
pasar dan dengan cepat menghilang di awal tahun 80 an. 
Kemudian mewabahnya tren webcomic memperkenalkan kembali 
photo ilustrasi lewat  judul – judul seperti  A Softer World dan Alien Loves 
Predator yang mulai mencuri perhatian komunitas penggemar komik 
Amerika. Pada tahun 2007 Web Cartoonist's Choice Awards memberikan 
 penghargaan pertama untuk "Outstanding Photographic Comic", sebagai 
wujud penerimaan masyarakat Amerika terhadap aliran photo ilustrasi.  
Di Inggris photo ilustrasi dibuat sebagai komik strip dalam surat kabar 
dan format ini sangat populer di kalangan komik – komik cewek pada tahun 
80 an. Di awal tahun 80 an aliran komik cowok mencoba melakukan 
eksperimen dengan menampilkan photo ilustrasi seperti Load Runner dan 
Eagle dalam majalah yang sayangnya kurang begitu berhasil bila 
dibandingkan dengan penggunaan photo ilustrasi pada komik – komik cewek.  
3.  Kategori Photo Ilustrasi 
Terdapat berbagai format dalam penerbitan photo ilustrasi. Di 
antaranya adalah : 
a Traditional Comic Strip 
 Adalah bentuk photo ilustrasi dengan format komik strip tiga panel 
dengan penjelasan di setiap panelnya. Yang termasuk kedalam kategori ini 
adalah  komik A Softer World. 
b Continous Comics 
 Adalah bentuk photo ilustrasi dengan format komik bersambung 
yang di update secara tetap dengan berbagai topik yang berbeda setiap 
penerbitannya. Yang termasuk ke dalam kategori ini adalah Alien Loves 
Predator, Reprographics, dan Twisted Kaiju Theater 
c Short Story 
  Adalah bentuk photo ilustrasi dengan format cerita pendek atau 
biasa  disebut one shot. Yang termasuk ke dalam kategori ini adalah 
Transparent Life dan The Anomalies 
Selain menggunakan manusia asli sebagai karakter dalam komiknya 
beberapa artis photo ilustrasi memilih menggunakan mainan dan action figure 
dengan alasan karena lebih mudah diarahkan. Para pembuatnya disebut 
webcomics atau artis web komik karena komik mereka biasanya diedarkan 
melalui media web (internet).  Mainan dan action figure yang sering dan biasa 
dipakai sebagai karakter antara lain Stikfas, Godzilla, Lego, GI Joe, 
Transformers, dan lain – lain. Para artis web komik tersebut membuat standar 
pengelompokan untuk menjelaskan tentang keadaan dunia sebagai tempat dan 
setting cerita bagi para mainan tersebut menjadi tiga yaitu: lingkungan (toy 
diorama), peranan sebagai mainan (toys as toys), dan kepribadian masing – 
masing mainan (toys personified). 
Mainan tersebut menggantikan peranan manusia sungguhan sebagai 
karakter dalam komik. Para pembuatnya memakai setting berupa miniatur, 
memberikan perlengkapan buatan sampai membuat prop sendiri untuk 
menciptakan “dunia” bagi karakter komiknya. Biasanya perlengkapan tersebut 
dibuat dari clay yang dibentuk, kertas karton dan dari alat – alat atau bahan 
bangunan yang sederhana bahkan juga dari mainan pabrikan atau dari bagian – 
bagian dari boneka. Dioramanya sendiri dibuat bermacam – macam, mulai 
dari arena pertempuran yang hancur – hancuran seperti dalam komik Stuck, 
bangunan dan gedung – gedung sederhana dalam komik Depth-of-Field, 
 sampai hutan belantara, gua bawah tanah dan dungeon yang luas dalam komik 
Perils of the Bold. Beberapa komik photo ilustrasi menggabungkan diorama 
setengah jadi dengan lingkungan yang sebenarnya seperti dalam komik 
Paradise Bar & Grill. Walaupun begitu, tidak semua artis membuat sendiri 
diorama untuk komik mereka, seperti dalam komik Ask Dr. Eldritch yang 
menggabungkan lingkungan digital yang berupa gambar 3 dimensi dengan 
karakter yang telah di foto yang kemudian diproses penggabungannya melalui 
komputer(www.wikipedia.com/fumeti).  
Beberapa artis web komik membuat petualangan bagi karakter mainan 
mereka dalam dunia yang sebenarnya. Para mainan bertindak sebagai mainan 
dengan setting ruang kerja ataupun tempat tinggal pembuatnya. Settingnya 
kadang berubah menjadi perjalanan para mainan ke taman, ataupun 
lingkungan lain dan kadang – juga berinteraksi dengan manusia sungguhan. 
Contoh komik yang menggunakan tema seperti ini adalah Nukeland Cinema 
dan Misplaced. 
 
 
H. Digital Imaging 
1. Pengertian Digital Imaging 
Digital Imaging (DI) yang juga disebut Digital Image Processing atau 
Digital Photographic Imaging pada dasarnya merupakan sebuah metode untuk 
mengedit gambar yang discan dari dokumen asli menjadi digital file dalam 
bentuk pixel yang dapat dibaca dan dimanipulasi oleh komputer, dan 
 mengubah bentuk bagian – bagiannya menjadi gambar yang mempesona 
(www.bitpipe.com). Ada juga yang menyebutnya Digital Retouching. Entah 
siapa yang pertama kali memulai, yang pasti – seiring boomingnya kamera 
digital – kini DI sangat populer, karena banyak menghiasi billboard yang 
memampang iklan – iklan ternama. Di Indonesia sebut saja ada iklan Lux, 
Pepsodent, dan Nichols Edward. 
2. Sejarah Digital Imaging 
Cikal bakal Digital Imaging dimulai sejak adanya perangkat komputer 
sebagai piranti utama untuk proses Digital Imaging. Pada tahun 1994 Apple 
mendobrak lewat inovasi komputer dengan menghadirkan interface yang user 
friendly, kombinasi antara Aldus PageMaker dan Apple Laserwriter. Solusi ini 
memberi kemudahan bagi pelaku industri cetak untuk solusi Desktop 
Publishing. Di tambah Adobe mengenalkan PostScript sebagai bahasa yang 
mendeskripsikan halaman secara universal (analog ini tanpa Bahasa Inggris). 
Seluruh dunia saat itu sulit berkomunikasi. Sebelum ada PostScript, seluruh 
sistem adalah proprietery, sehingga tak ada komunikasi antara hardware 
dengan software. Kemudian Illustrator muncul dan memberikan solusi 
pembuatan dokumen dan ilustrasi PostScript. Dengan hadirnya komponen 
tersebut maka gerbang menuju Digital Imaging makin terbuka. 
Selanjutnya Thomas dan John Knoll menghadirkan program 
Photoshop yang awalnya ditujukan sebagai image processing untuk film. Pada 
Photoshop 2 di tambahkan fitur CMYK yang merupakan anugerah bagi 
industri cetak yang saat ini melakukan migrasi ke Desktop Publishing (DTP), 
 sehingga PhotoShop menjadi standar industri DTP, sebelum marak digunakan 
di industri Digital Imaging. Sedangkan dalam hubungannya dengan fotografi, 
diperkirakan terjadi pada tahun 2000 – an. Hal ini selaras dengan 
perkembangan digital photography yang harga peralatannya sudah mulai 
terjangkau dan masuk ke industri konsumen secara besar. Perkembangan fitur 
di Photoshop bisa menjadi tolok ukur bagaimana trend Digital Imaging 
berkembang. Photoshop 2 menandai era Desktop Publishing, Photoshop 5.5 
menandai era web, dan Photoshop CS (Creative Suite) menandai era Digital 
Imaging dalam kacamata fotografi. 
3. Digital Imaging di Indonesia 
Digital Imaging berkembang di Indonesia awal tahun 2000 yang 
diperkenalkan pertama kali oleh Sam Nugroho (pemilik The Looop 
Indonesia). Lewat perusahaannya, Amoeba, Sam mencoba menghadirkan 
sesuatu yang baru di dunia fotografi. Menurut Sam, di tahun 1997, bisnis DI 
masih terasa gampang, karena belum menjamur seperti sekarang. Awalnya 
hampir semua agency takut memberikan order dalam bentuk DI. Mereka 
belum paham apa itu proses DI dalam fotografi. Bahkan menurut kisah 
Hakalam (fotografer), saat itu bersama beberapa Digital Photographer lain 
seperti Hanawi (almarhum), Artli, Ali dan Alex, ia sempat door to door 
memperkenalkan Digital Photography. Setelah 1997, agency mulai melirik 
DI, dari sanalah pesanan foto Digital Imaging mulai ramai. Apapun yang 
diinginkan klien, semua bisa terealisasi lewat proses ini. Hadirnya proses DI 
dalam dunia fotografi memang benar – benar memberi warna tersendiri pada 
 dunia periklanan, karena informasi yang ingin disampaikan (terutama secara 
hiperbola) dapat direalisasikan. Dan tak bisa disangkal, hadirnya kamera 
digital turut mendongkrak animo terhadap Dgital Imaging serta berdampak 
pada profesi fotografer. 
Kemajuan dunia komputer, tentu saja berimbas pada kemudahan 
proses Digital Imaging. Program pendukung DI untuk foto ada Photoshop,  
Photo Paint dan Photo Styler. Di Indonesia sendiri banyak yang memakai 
Photoshop,  karena program ini banyak bajakannya. Sementara di luar negeri, 
harga Photoshop sangat mahal (sekitar 6 juta). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BAB III 
IDENTIFIKASI DATA 
 
A. Identifikasi Obyek Perancangan 
Komik sebagai sebuah media mempunyai karakteristik tersendiri. Jika seorang 
perupa mengatakan “Sebuah gambar adalah seribu kata-kata”, dan seorang 
sastrawan menimpali “Sebuah kata adalah seribu gambar”. Maka komik 
memiliki keduanya, “kekuatan gambar” dan “kekuatan kata”. Karena komik 
adalah imagery media antara film dan buku. Komik adalah sebuah bahasa 
literer visual yang mengisi ruang yang terdapat diantara kedua media tersebut.  
Sejak awal sejarahnya, komik memang cenderung tampil sederhana, ringan, 
dan lucu. Dengan munculnya The Yellow Kid dan Buster Brown’s Blue Ribbon 
Book of Jokes and Jingles, dua buah komik yang diterbitkan pertama kali, 
akhir 1890-an. Maka munculah istilah “comic” yang dalam bahasa Inggris 
berarti “lucu”. Tetapi kemudian menjadi tidak sesuai lagi, dengan semakin 
berkembangnya genre-genre baru, yang selanjutnya tidak selalu harus lucu. 
Setelah 30 th kemudian dapat kita jumpai tema-tema heroik, roman sampai 
horor. Apa boleh buat label “comic” sudah terlanjur lengket dan 
kesalahkaprahan itupun berlanjut sampai sekarang.  
Kini banyak orang memahami komik hanya sebagai media hiburan. Membaca 
komik identik dengan mengisi waktu luang atau malah buang-buang waktu. 
Bahkan ada seseorang (dewasa) yang ditegur temannya karena dia membawa 
dan membaca komik. Dari kejadian tersebut dapat kita tangkap ada semacam 
stigma bahwa komik hanya untuk anak-anak saja dan membaca komik tidak 
ada manfaatnya.  
Padahal tidak demikian kenyataannya. Dalam tradisi manga, sejak akhir 1950-
an di Jepang muncul pembagian grouping pembaca komik. Shoujo manga 
untuk anak perempuan, Shounen manga untuk anak laki-laki, Seinen untuk 
remaja, dan Gekiga (yang dalam bahasa Inggris artinya “theatrical pictures”) 
untuk pembaca dewasa. Malah belakangan muncul manga untuk kalangan 
profesional sampai ibu rumah tangga. Di Perancis komik untuk kalangan 
dewasa berkembang pesat. Survey tahun 1993, 4 dari 10 orang Perancis usia 
25-44 th membaca komik. Sepertiga dari 675 judul yang dipublikasikan di 
Perancis th 1992 ditujukan untuk kalangan dewasa. Bahkan akhir-akhir ini 
muncul istilah “Graphic Novel”, komik dengan tema-tema yang lebih berat, 
dengan penggarapan lebih nyeni, dan dilihat dari temanya jelas target 
sasarannya adalah orang dewasa.  
Adalah kurang jernih bila kita berpikir membaca komik tak ada manfaatnya. 
Sedikitnya kita mendapat hiburan. Coba kita luaskan pandangan kita, ternyata 
 komik jauh bermanfaat dari yang kita duga. Tercatat beberapa lembaga di 
Amerika pernah menggunakan komik sebagai media penerangan. Sebut saja 
Komisi Energi Atom Amerika Serikat (AEC), General Electric Corporation, 
mereka menerangkan ilmu atom, listrik dan ilmu pengetahuan lainnya dalam 
bentuk komik. Kemudian sebuah organisasi kemasyarakatan Anti Defamation 
League (Liga Anti Permusuhan) menggunakan komik untuk menyebarluaskan 
prinsip-prinsip toleransi dan persaudaraan. Di Cina, Mao Ze Dong 
menggunakan komik sebagai alat propaganda kepartaiannya. Dan kini dapat 
kita jumpai komik-komik yang mencoba melatih kepekaan emosi dan sosial 
kita, seperti komik terbitan Mizan, atau komik ilmu pengetahuannya KPG. 
Tanpa kita sadari berbagai instruksi manual, brosur, dan iklan juga 
menggunakan bahasa rupa komik agar lebih mudah dipahami oleh masyarakat 
luas.  
Komik untuk kategori anak tidak mengandung unsur kekerasan, percintaan, 
politik, SARA, ataupun seksualitas. Cerita  dalam komik anak lebih ringan 
dan tidak berat seperti komik remaja dan dewasa. Tidak membutuhkan 
pemahaman dan pemikiran yang terlalu rumit. Cukup simpel dan mudah 
dicerna untuk anak. Biasanya bertemakan edukasi, petualangan, cerita rakyat, 
persahabatan dan hal-hal yang biasa dilakukan oleh anak-anak pada 
umumnya. 
Komik remaja memiliki banyak sekali variasi tema yang berbeda-beda dan 
sangat menarik untuk disimak. Kebiasaan dan kehidupan sehari-haripun dapat 
dijadikan sebuah tema yang pantas untuk remaja. Sedangkan cerita untuk 
komik dewasa biasanya lebih rumit dan memerlukan pemikiran yang tinggi, 
lebih dewasa dan lebih eksplisit dari komik remaja. Namun dibalik 
kesemuanya itu, komik pasti mempunyai sebuah pelajaran dan pesan-pesan 
moral yang ingin disampaikan oleh komikus komik tersebut kepada para 
pembacanya. 
Tak kenal maka tak sayang. Begitu kira-kira gambaran dari mereka yang 
apriori terhadap komik. Banyak orang tua dan guru (pendidik) yang 
mempersalahkan komik sebagai penyebab anak-anak malas belajar. Beberapa 
kalangan mengkhawatirkan kegemaran membaca komik membuat anak-anak 
tidak tertarik lagi membaca buku-buku yang “serius”. Bagaimana kalau kita 
berpikir terbalik, justru kegemaran membaca komik membuat mereka terlatih 
untuk membaca. Semacam “gerbang” untuk membaca buku-buku lain yang 
lebih “serius”. Dan yang patut diperhitungkan adalah sedikit atau banyak 
memperlancar kemampuan bahasa, dengan membaca komik anak-anak tidak 
kesulitan ketika membuat cerita.  
Selanjutnya beberapa tuduhan menunjuk komik sebagai salah satu pemupuk 
kenakalan remaja. Meskipun belum dapat dibuktikan secara pasti, isi komik 
tertentu yang menggambarkan kekerasan secara berlebihan serta menampilkan 
pornografi dianggap sebagai penyulutnya. Komikpun dianggap sebagai 
“barang haram” sehingga beberapa orangtua melarang anaknya membaca 
 komik, dan di sekolah-sekolah mengadakan razia dan tidak layak untuk 
menjadi koleksi perpustakaan.  
Hal mendasar yang perlu dijernihkan adalah kita tidak bisa men”generalisir” 
semua komik adalah membawa pengaruh jelek pada penikmatnya. Karena 
apabila kita lebih obyektif dapat melihat bahwa komik sebagai media 
komunikasi tergantung dari isi pesannya dan “the man behind”nya. Apabila 
kita bawa kearah kebaikan, maka baiklah komik tersebut. Begitu juga berlaku 
sebaliknya. Seperti sebuah pisau, ditangan koki ahli dia akan mengantar irisan 
bawang dan bumbu menjadi masakan yang lezat, tetapi di tangan seorang 
penjahat dia akan jadi alat pembunuh yang sangat berbahaya.  
Cara pandang dan paradigma berpikir sangat berpengaruh dalam menilai 
sesuatu. Sekarang saya melihat semacam persaingan antara bahasa visual dan 
bahasa verbal. Hal ini juga terjadi pada cara pandang bidang keilmuan. Ada 
semacam feodalisme keilmuan, antara ilmu humaniora dengan ilmu-ilmu 
eksakta. Sebuah persaingan yang menyesatkan dan merusak! Karena 
keduannya sama pentingnya! Beberapa orang menganggap segala sesuatu 
yang bergambar (termasuk komik) menjadi sesuatu yang tidak penting dan 
diabaikan. Sangat tidak relevan bila konteksnya adalah komik, apabila kita 
mempertentangkan antara gambar dan tulisan. Karena keduanya bukan “dua”, 
tapi keduanya adalah “satu”. Ada kata yang tak terlukiskan, adapula lukisan 
yang tak terkatakan. Keduanya saling melengkapi, dan keduanya melebur 
dalam komik. Dalam tata bahasa komik kita mengenal quipu (simbol penanda 
ucapan, pikiran) & onomatope (kata yang meniru bunyi, gambar yang meniru 
suara)  
Seperti layaknya literatur, komik merupakan bentuk ekspresi yang 
komplit. Harus dipahami sebagai dokumen yang tidak boleh dibatasi 
pemaknaannya. Karena komik juga merefleksikan kondisi masyarakatnya sama 
seriusnya dengan art movement, literatur, atau film. 
Perkembangan komik buku di Indonesia didominasi oleh komik-komik 
impor Jepang, Amerika, Hongkong, Eropa, dan Korea. Banyak dari komik-komik 
tersebut yang mempengaruhi selera pasar konsumen, terutama bagi anak-anak dan 
remaja. Komik Jepang menduduki peringkat pertama dan disusul diurutan 
berikutnya yaitu komik Amerika, Eropa, Hongkong, dan Korea. Sedangkan untuk 
komik lokal Indonesia masih belum banyak peminatnya. Hal ini mungkin 
disebabkan karena kurangnya kerjasama yang baik antara komikus dengan pihak 
 penerbit dan juga distributornya. Sehingga banyak komikus beralih ke jalur indie 
atau underground. 
Untuk format komik buku kebanyakan menggunakan ukuran kecil 13 x18 
cm untuk komik hitam putih dan raster satu warna. Sedangkan untuk komik 
berwarna menggunakan ukuran 17 x 26 cm untuk ukuran sedang dan 21,5 x 29 cm 
untuk ukuran besar. Untuk komik hitam putih dan raster satu warna, penerbit 
menawarkan sekitar 180 halaman, sedangkan untuk komik berwarna sekitar 48 
halaman bagi para komikus yang ingin menerbitkan komiknya. 
Visualisasi gaya gambar yang banyak diminati adalah mainstream gaya 
manga (Jepang) dan gaya semi realis (Amerika). Teknik yang banyak dipakai 
adalah teknik  blok, arsir, tone, dan pewarnaan melalui komputer. Untuk 
visualisasi karakter, properti, dan lingkungan disesuaikan dengan tema cerita yang 
ada. Bila temanya adalah fantasi, biasanya dirancang hingga surealis. Sedangkan 
bila tema tersebut adalah realita, banyak yang menggunakan fotografi yang 
kemudian ditracing ulang sebagai visualisasi latar belakang cerita. 
 
B.  Metode Gagasan 
Untuk memperkuat data – data diatas dan mencari bentuk komik yang 
tepat maka dilakukan Metode Gagasan yaitu pendekatan penguraian permasalahan 
secara imajinatif berdasarkan data yang berupa gambar dan sumber–sumber yang 
telah ada, guna penyusunan cerita maupun pengilustrasian dari cerita ini sendiri, 
yakni dari buku–buku maupun bahan pustaka pendukung lainnya. 
1. Bentuk Komik 
 Dikarenakan visual yang ditampilkan berbeda dengan komik pada 
umumnya dan penggunaan media fotografi dan digital imaging, dengan 
mempertimbangkan efektifitas waktu, penulis tidak berencana untuk membuat 
komik dengan banyak panel yang bertumpuk-tumpuk karena akan 
mempersulit dalam pengerjaan visualnya. Oleh karena itu komik yang akan 
dibuat dalam bentuk komik satu panel yaitu komik yang dapat bercerita baik 
hanya dengan gambar maupun disertai tulisan dalam satu panel halaman.  
Contohnya : Kartun dan karikatur sosial politik di surat kabar 
2. Cerita 
Penulis ingin mengangkat kondisi kejiwaan yang penulis alami, yang menjadi 
inspirasi untuk kemudian dikembangkan menjadi tema buku ini. Maka penulis 
mengambil cerita tentang sisi gelap dalam diri manusia, dengan karakter 
remaja karena menurut penulis dunia remaja sangat menarik untuk diangkat 
karena penuh dengan problematika dan masalah – masalah. Terutama dalam 
lingkup sosial, pergaulan, dan interaksi dengan sesama remaja lainnya. Idenya 
sendiri adalah tentang seorang remaja yang mendapat perlakuan tidak adil dan 
dikucilkan dari lingkungan pergaulannya. Kemudian perlakuan itu membentuk 
sisi gelap dalam diri remaja tersebut yang akhirnya di gunakan untuk 
membalas kepada lingkungan yang mengucilkannya. Penciptaan karakternya 
sendiri terinspirasi dari filmnya John Carpenter pada tahun 79 yang berjudul 
Carrie. 
3. Gambar 
 Pendekatan visual yang diambil adalah realis dengan sedikit unsur 
fantasi dan surealis. Karena dalam komik ini mengandung unsur psikologi 
yang kuat, sehingga unsur fantasi dan surealis dapat mewakili visual yang 
tidak dapat digambarkan secara gamblang oleh penulis kepada pembaca, 
sehingga pembaca dapat memiliki pemikiran dan pendapat sendiri – sendiri  
terhadap visual yang ditampilkan. 
Contohnya : Komik Elektra and Wolverine : The Redeemer karya Greg Rucka 
dan Yoshitaka Amano. 
4. Tulisan 
Untuk penulisan textnya penulis menghindari penggunaan balon kata karena 
akan mengurangi tampilan visual yang ada. Sehingga kemudian menggunakan 
penyusunan typografi yang bertumpuk – tumpuk dan ukuran huruf yang 
berbeda – beda untuk mewakili emosi dan keadaan psikologis karakter dalam 
cerita. Penyusunan tipografinya sendiri terinspirasi dari Watchmen 
Typography karya seorang poster artist bernama Mark Mustaine. 
 
C. Kompetitor 
1.   Max Payne 2 : The Fall Of Max Payne Graphic Novel karya Sam Lake 
Max Payne 2 : The Fall Of Max Payne Graphic Novel adalah graphic 
novel di dalam game Max Payne 2 : The Fall Of Max Payne yang dibuat oleh 
Remedy Entertainment untuk sistem Windows, Xbox, dan Playstation 2. 
Dalam graphic novel tersebut menceritakan tentang Max Payne, detektif 
kepolisian New York (NYPD) yang menyelidiki peredaran narkoba baru yang 
 bernama Valkyr dan sebuah grup misterius bernama Inner Circle dan 
keterlibatan orang – orang dalam badan kepolisian dan juga anggota – anggota 
mafia. 
Ceritanya di tulis oleh Sam Lake dan dibuat menggunakan model 
manusia sungguhan yang kemudian di proses visualisasinya menjadi grafik 
novel yang bernuansa noir seperti dalam film Pulp Fiction. Visualisasinya 
sendiri dikerjakan oleh beberapa orang artis yaitu, Kiia Kallio, Matti Kamula, 
Marko Saaresto, dan Sami Saramaki sebagai graphic novel artist dan juga 
Jonne Reijonen sebagai aditional photograph. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.  Five Minutes Battlestar Galactica dari www.fiveminute.net 
Five Minute Battlestar Galactica adalah photo komik yang di edarkan 
melalui media internet (webcomic) yang terdapat pada situs 
www.fiveminute.net. Photo komik ini dibuat oleh Kira mengadaptasi dari film 
Max Payne: The Fall of Max Payne, Remedy Entertainment 
 seri Battlestar Galactica yang dibuat oleh Paramount Pictures, yang cerita 
aslinya ditulis oleh Gene Roddenberry. Ceritanya sendiri berkisah tentang 
perjalanan manusia di masa depan dalam sebuah pesawat penjelajah raksasa 
dalam petualangan – petualangan seru di luar angkasa. Photo komik ini terdiri 
dari 19 halaman dan dipublikasikan di internet pada 28 Juni 2005. 
Visualisasinya sendiri mengambil langsung susunan gambar dari 
filmnya, dengan penambahan layout untuk panel dan balon kata, serta sedikit 
pemberian efek dalam komik untuk membedakan antara komik dan filmnya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Five Minutes Battlestar Galactica,www.fiveminutes.net 
 
D. Analisa SWOT 
Analisa SWOT dimaksudkan untuk mengetahui dan mengambil 
kesimpulan dari data fisik obyek perancangan maupun kompetitor, yaitu metode 
 untuk mencari kekuatan (strenght), kelemahan (weakness), kesempatan 
(opportunity), dan ancaman (threat). 
 
 
Tabel Analisis SWOT 
SWOT Denawa 
Max Payne 2 : The Fall Of 
Max Payne 
Five Minutes            
Battlestar Galactica 
Strengh 
(Kekuatan) 
- Style fantasi dengan sedikit 
sentuhan surealis . 
- Teknik efek brush dan filter – 
filter serta penggunaan 
background secara digital. 
- Style yang dark dan noir. 
- Teknik efek brush dan 
permaianan warna serta 
penggunaan background 
secara digital.. 
- Temanya yang  hi- tech dan 
fiksi ilmiah 
- Penggunaan gaya gambar 
dan lay out yang sangat 
“amerika” 
Weakness 
(Kelemahan) 
- Gambar karakter dan 
background yang kurang 
mendetail 
- Digital artis yang belum 
berpengalaman sehingga 
beberapa visual tidak dapat 
mewakili ceritanya. 
-   Panel komik kurang variatif 
-  Ceritanya yang terlalu gelap 
membuat segmentasi 
pembaca yang terbatas. 
- Panel komik kurang variatif 
- Gambar yang diambil 
secara capture membuat 
kualitasnya menurun. 
- Hanya disukai oleh fan 
Battlestar Galactica saja. 
Opportunity 
(Kesempatan) 
- Segmentasi pembaca yang 
luas 
- Kebutuhan pembaca akan 
alternatif media hiburan. 
- Banyaknya penikmat komik 
di seluruh dunia. 
-  Kesuksesan penjualan game 
nya menghasilkan sebuah 
sequel dan akan dibuat 
filmnya 
- Banyaknya fan Battlestar 
Galactica  di seluruh dunia 
- Peredarannya melaui media 
internet membuat 
segmentasi pembacanya 
lebih luas 
Threat 
(Ancaman) 
- Tema yang dark dan suram 
serta bermuatan psikologi 
dapat mempengaruhi pola 
pemikiran pembaca kearah 
yang negatif 
-  Penyebarannya melalui 
media game membuat 
pembacanya hanya terbatas 
pada gamer yang 
memainkan game ini saja. 
- Banyaknya adegan kekerasan 
dan darah 
- Munculnya komik – komik 
media baru (webcomic) 
yang berkualitas 
- Adanya adegan –adegan 
kekerasan dapat memicu 
pembacanya untuk 
mempraktekannya.  
 
 E. Positioning 
Dalam kehidupannya, manusia cenderung menempatkan sesuatu dalam sebuah 
posisi.  Teman terbaik, mobil no. 1, kota terkenal, dan masih banyak lagi.  Hal 
ini akan lebih banyak lagi dijumpai dalam iklan, yang menjadikan pemberian 
posisi ini sebagai satu kekuatannya, seperti terlihat dari beberapa kalimat 
pembuka di atas.  
Dalam bukunya Positioning : The Battle for Your Mind, Al Ries dan Jack 
Trout menyatakan bahwa positioning adalah suatu konsep yang sederhana, 
yaitu bagaimana melakukan suatu penempatan/posisi terhadap pikiran 
prospek/target.  Yang menjadi target tentu saja adalah (calon) 
penggunanya/target audience, bukan pada produknya. Positioning akan 
menempatkan produk pada satu tingkat tertentu dalam benak (calon) 
penggunanya, dan ini adalah satu hal yang cukup sulit, terlebih bila dalam 
kenyataannya, produk tersebut tentunya memiliki pesaing, yang juga berusaha 
menempatkan dirinya dalam satu posisi yang juga menguntungkan. Mengapa 
positioning menjadi penting? Karena pada dasarnya manusia menginginkan 
sesuatu yang terbaik. Sesuatu yang nomor satu. Dan inilah yang menetap lama 
dalam benaknya. Kedua, posisi juga bisa berkaitan dengan emosi. 
Hubungan positioning dengan komik, terutama komik Indonesia? Hal di 
atasnya tentunya bisa juga diterapkan dalam komik, apalagi di Indonesia terdapat 
banyak sekali “pesaing” komik lokal, yang notabene juga memiliki (sekaligus 
“mengklaim”) posisinya sendiri. Dan pertanyaan selanjutnya, bagaimana dengan 
posisi komik lokal itu sendiri?  
Komik Amerika sudah sejak lama mengukuhkan diri dalam posisi sebagai 
komik super hero, yang mengalirkan cerita kepahlawanan yang sempurna, dengan 
tokoh-tokoh yang memiliki kekuatan super, atau manusia biasa yang melatih diri 
sedemikian rupa sehingga memiliki kelebihan di atas rata-rata manusia biasa. 
Meskipun banyak juga tema-tema komik Amerika yang tidak berakar dari cerita 
super hero, tetapi predikat ini sudah terlanjur melekat kuat, menempatkannya 
dalam posisi yang khusus.  
 Komik Eropa lain lagi, dengan menempatkan diri dalam posisi komik 
petualangan, dengan bumbu aksi dan terkadang humor, seperti yang terasa pada 
komik master piece mereka yang dikenal di Indonesia, seperti pada Tintin, Asterix 
dan Obelix, Steven Sterk hingga The Smurf. Selain juga masalah format yang 
khusus (ukuran, layout, jumlah halaman, dan berwarna) yang tentunya 
berpengaruh pada harga yang cukup mahal.  
Komik dari kawasan Asia pun menempati posisi yang juga cukup mapan.  
Komik Jepang berhasil memantapkan diri sebagai komik murah dan tebal, dengan 
tema yang sangat beragam, mulai dari kisah cinta, misteri, detektif hingga  
eksperimental, bisa dibaca oleh kalangan yang juga beragam, dari anak-anak 
hingga orang dewasa. Selain tentunya, gaya gambarnya yang khas yang kini 
menjadi panutan banyak artis muda. 
Di luar Jepang, juga ada genre lain yang juga menempati posisi mapan.  
Komik Hong Kong dan Singapura lebih dikenal dengan cerita-cerita aksi 
pendekar kungfu yang kerap mengangkat kisah jagoan kungfu legendaris.    
Kita banyak mengenal posisi komik lokal sebagai komik yang mengambil 
cerita wayang, drama percintaan, cerita rakyat serta kepahlawanan yang tentunya 
juga lokal. Saat ini juga mulai banyak generasi baru yang keluar, dan tampaknya 
mulai mengambil dua jalur besar; jalur komik sebagai karya seni/art, dengan indie 
label-nya; dan jalur komik industri, dengan tema dan cerita yang cenderung 
mainstream.  
Kembali ke masalah positioning tadi, maka ada baiknya kita bisa mencoba 
memetakan, di mana posisi komik Indonesia berada, untuk bisa kuat bersaing 
 menghadapi komik-komik lainnya. Posisi apakah yang tepat bagi komik kita 
sehingga nantinya mampu maju dan berkembang? Apakah akan mengisi posisi 
yang sudah ditempati komik lainnya? Bertahan dengan posisi yang sudah melekat 
erat? Atau mencari posisi yang baru? “Melawan” komik asing dengan win–loose 
atau win-win solution?  
Ada enam langkah untuk menentukan dan mempertahankan posisi, yang 
tampaknya bisa dicoba diterapkan dalam komik Indonesia:  
1. Posisi apa yang kini dimiliki komik lokal?  
Positioning dimulai  dari diri sendiri, dalam arti bagaimana posisi 
komik Indonesia dimata pembacanya? Karena akan lebih mudah untuk 
berurusan dengan sesuatu yang sudah ada dan terbentuk, dengan sebuah 
pendekatan yang sangat besar dan mencakup banyak hal “the ability to see the 
whole point.”  
2. Posisi apa yang ingin dimiliki komik lokal?  
Kemudian setelah mengetahui posisi komik lokal di benak pembacanya, maka posisi apa yang ingin dicapai 
berikutnya? Lebih baik mencoba untuk memfokuskan pada suatu hal yang spesifik, dan membangun posisi yang unik.   
 
3. Siapa yang harus dibidik oleh komik lokal?  
Yang harus diingat adalah pembaca memiliki hak untuk memilih, sehingga dalam menentukan posisi yang akan 
diambil dapat sesuai dengan apa yang diharapkan dan dibutuhkan sasarannya. Inilah pentingnya segmentasi dari 
komik itu sendiri.  
4. Bagaimana dengan dukungan dana?  
Bila ingin masuk dalam suatu posisi yang kuat dalam industri, dana menjadi hal yang juga mendapat perhatian. Apa 
yang bisa dilakukan dengan dana yang ada. Dimana komik tadi akan didistribusikan secara besar-besaran? Apakah di 
kota besar, menengah atau kota kecil? 
5. Bagaimana mempertahankan posisi tadi melalui pengungkapannya?  
Setelah mampu menempati suatu posisi tertentu, maka yang harus dilakukan selanjutnya adalah mempertahankan 
posisi tersebut di benak pembaca.  Ada kalanya harus dilakukan perubahan strategi, ada kalanya tidak. Komik 
Amerika memang kental kadar super hero-nya, tetapi bila kita cermat melihatnya, super hero pada era 70-an  akan 
sangat berbeda dengan super hero era 90-an dan 2000-an. Kisah hidup Superman, Batman dan Spiderman entah sudah 
berapa kali ditulis ulang, dimodifikasi, untuk bisa menjaga posisi sang tokoh di benak pembacanya.  
6. Apakah perilaku dari komik lokal sesuai dengan posisinya?  
 Hal penting lainnya adalah konsistensi. Setelah menentukan satu posisi yang 
kuat, maka selain mengadakan penyempurnaan dan penyesuaian, menjaga 
konsistensi adalah hal yang juga penting. Misalkan jika telah ditentukan 
bahwa komik Indonesia adalah komik kepahlawanan tanpa kekerasan, maka 
citra yang harus dipertahankan adalah yang mengacu pada hal tersebut. Jangan 
kemudian keluar komik Indonesia yang dianggap sadis, meski tetap bertema 
kepahlawanan. Dan biasanya langkah terakhir ini merupakan langkah yang 
paling sulit dilakukan.  
Hal lain selain menentukan posisi adalah melakukan segmentasi 
pembacanya. Siapa yang menjadi pangsa pembaca komik terbesar, dan masih bisa 
ditembus? Jenis komik seperti apa yang mereka sukai dan sejauh ini belum 
mereka dapatkan? Lalu bagaimana isi/ materi komik yang sesuai dengan 
segmentasi pembaca yang seperti itu? Apakah dengan tipe pembaca usia 5 – 7 
tahun bisa menerima adegan kekerasan yang gamblang atau tidak?  
 
F. Buku Photo Ilustrasi Denawa 
Setelah memperhatikan dan mengetahui analisa SWOT dari komik 
kompetitor yang berkembang di masyarakat sekaligus memahami makna 
positioning dalam komik, maka untuk mendapatkan keunggulan dalam 
perancangan Denawa dibanding dengan komik kompetitornya diperlukan analisa 
terhadap obyek perancangan komik. 
 Denawa merupakan buku photo ilustrasi yang mengangkat kisah tentang 
suka-duka kehidupan seorang remaja yang ingin menemukan jati dirinya dalam 
 kerasnya kehidupan di dunia. Denawa diartikan sebagai sisi gelap dalam diri 
manusia. Denawa adalah kata lain dari raksasa dalam dunia pewayangan. Dalam 
bahasa Melayu raksasa dapat diartikan sebagai monster atau sesuatu yang bersifat 
menyeramkan. Dengan membolak – balikkan arti kata Denawa maka didapati 
Denawa adalah sesuatu yang menakutkan yang harus dihadapi oleh karakter 
utama atau bisa diartikan dengan kehidupan dunia ini yang menakutkan terutama 
kerasnya pergaulan, kesepian, keterasingan dan penolakan yang harus dihadapi 
dan dialami oleh karakter utama yang kemudian merubah dirinya menjadi sesuatu 
yang tidak pernah terbayangkan sebelumnya. 
 Berdasarkan tinjauan umum terhadap komik buku dan analisa komik 
kompetitor serta pemahaman tentang positioning dalam komik, maka buku Photo 
Ilustrasi Denawa memiliki karakteristik sebagai berikut: 
1. Tema cerita 
Tema cerita yang diangkat adalah cerita kehidupan sehari-hari seorang 
remaja dengan unsur fantasi, roman dan sedikit surealisme. Gaya bercerita 
dalam perancangan komik ini adalah gaya penyampaian gagasan cerita dengan 
mengikuti perjalanan karakter tokoh utama. Alur bercerita sebagian besar 
berupa alur cerita lurus untuk membawa pikiran pembaca memahami gagasan 
cerita dengan baik dan sebagian kecil alur balik digunakan untuk menjelaskan 
keberadaan karakter tokoh komik secara logis. 
2. Sasaran pembaca. 
 Sasaran pembaca perancangan Buku Photo Ilustrasi Denawa adalah 
masyarakat yang akan menjadi konsumen apabila komik ini beredar. Adapun 
target market, yaitu: 
a. Remaja, dan tidak menutup kemungkinan semua umur. 
b. Segala jenis kelamin. 
c. Segala agama. 
d. Segala jenis pendidikan 
e. Wilayah atau demografi berupa perkotaan. 
f. Strata golongan ekonomi menengah ke bawah hingga menengah ke atas.  
3. Fungsi 
Fungsi dalam perancangan ini adalah sebagai media edukasi, media 
hiburan, dan sebagai media alternatif pilihan. Sebagai media penyampaian 
gagasan dan pesan moral yang positif kepada pembaca. 
4. Format komik 
Format buku photo Ilustrasi Denawa adalah 14.85 x 10.5 cm. Dengan 
tampilan cover dan back cover full color, dengan halaman isi full color. 
5. Visualisasi komik 
a. Teknik gambar 
Teknik gambar menggunakan model manusia yang kemudian di 
foto secara digital dan diproses menggunakan digital imaging pada 
photoshop. Dalam proses ini meliputi cleaning obyek, masking, 
composing, color adjustment serta final retouching untuk proses akhirnya 
 diberi sapuan brush  yang biasa disebut matte painting untuk memberi 
detail dan efek khusus pada gambar.  
b. Gaya gambar 
Gaya gambar mainstream dengan dengan sentuhan surealis dan 
fantasi. Alasan utama menggunakan gaya gambar ini adalah untuk 
memberikan tampilan visual yang “wah” kepada pembaca serta  
menekankan gagasan dalam bentuk konsep. 
c. Disain karakter tokoh komik 
Disain karakter dan pemberian nama tokoh disesuaikan dengan 
gagasan judul tema cerita, untuk deskripsi lebih detail tentang karakteristik 
sifat karakter tokoh dijelaskan pada lampiran. 
d. Disain lingkungan 
Desain lingkungan bisa berupa kampus, base camp, dan 
sebagainya. Disain menyesuaikan dengan judul tema cerita dan tentu saja 
sesuai dengan imajinasi dari penulis. Untuk lebih jelas dapat dilihat pada 
lampiran. 
e. Layout 
1) Layout halaman. 
Alur membaca komik ini sesuai dengan cara membaca buku 
yang lazim di Indonesia, yaitu dari kiri ke kanan dan atas ke bawah. 
Halaman dimulai dari lembaran pertama setelah cover depan dan 
berakhir satu halaman sebelum cover belakang. Bentuk panel 
disesuaikan dengan ilustrasi yang ditampilkan. Penomoran halaman 
 ditempatkan pada kanan bawah untuk halaman yang berada disebelah 
kanan dan kiri atas untuk halaman yang berada dikiri, tergantung 
halamannya berada dikiri atau dikanan. 
 
 
2) Layout panel 
Perancangan  panel dalam buku ini menggunakan panel 
berbentuk segi empat, namun juga mempertimbangkan perancangan 
desain panel yang variatif agar mampu menunjukkan berbagai suasana 
lainnya. Dalam hal ini disesuaikan dengan adegan tiap panel cerita 
komik. 
Jenis sudut pandang yang dipergunakan adalah ;  close up, 
close shot, medium shot, bird’s eye, worm’s eye untuk menggambarkan 
adegan percakapan, dramatisasi, suasana, dan sebagainya. Disamping 
itu sudut pandang perspektif digunakan untuk mempertajam sense 
pembaca dalam memahami suasana gagasan cerita.  
f. Pesan komik 
Dalam perancangan komik ini mengandung berbagai pesan yang 
berkaitan dengan kehidupan seperti kesetiakawanan, kejujuran, saling 
pengetian, saling menghargai dan memahami. 
6. Sinopsis Cerita 
Denawa adalah kisah tentang Mana, gadis pendiam yang terasing dari 
lingkungan dan pergaulannya. Ia menutupi kesunyian hatinya dengan 
 ”membangun” dunianya sendiri.Ia ”berteman” dengan benda-benda yang ada 
di dekatnya seperti meja, kursi, tembok, pepohonan, juga burung-burung. Ia 
tidak berteman dengan teman-teman sebayanya atau anggota keluarganya 
sendiri yang membuat dirinya menjadi terasing. Sikap Mana ini tidak disukai 
oleh teman-temannya, sehingga mereka seringkali memperlakukan dirinya 
dengan semena-mena. Ia seringkali menjadi pelampiasan kejahilan teman-
temannya. Yang membuat Mana semakin mengasingkan dirinya dari 
pergaulan dengan teman-temannya.   
Hanya satu orang temannya yang selalu memperhatikan dan 
menyayangi Mana. Dia adalah sahabat Mana dari kecil, Arin yang sakit-
sakitan sehingga tidak bisa selalu menjaga dan melindungi Mana dari 
perlakuan kejam teman-temannya. Mana pun hanya bisa diam karena tidak 
mampu melawan teman-temannya. Segala kebencian, kesedihan, ketidak 
mampuan  dan kemarahannya di pendam dalam-dalam didasar hatinya. 
Suatu hari Amara, salah seorang teman Mana yang terkenal kaya dan 
berkuasa kehilangan cincin mahal yang selalu dibanggakannya dan menuduh 
Mana telah menghilangkan cincin tersebut. Mana yang biasanya hanya diam 
menerima perlakuan seperti itu kini mengacuhkan Amara dengan 
meninggalkan ruang kelas. Melihat kelakuan Mana, amarah Amara memuncak 
sehingga ia dan teman-temannya mengejar dan melempari Mana hingga dia 
terdesak dan terus dilempari tanpa henti.  
Segala kebencian, kesedihan, ketidak mampuan  dan kemarahannya 
yang di pendam dalam-dalam didasar hati Mana seakan-akan keluar dan 
 menjadi suatu bentuk kekuatan yang melindungi dan melawan balik 
kekejaman Rara dan teman-temannya. Yang kemudian melarikan diri karena 
takut akan kekuatan Mana itu. Tapi Mana terus mengejar dan balik membalas 
perbuatan mereka. Hingga kekuatan itu tak terkendali dan merusak sekitarnya. 
Dinding, lantai, pintu, bahkan orang-orang yang tidak pernah berbuat jahat 
pada Mana pun menjadi korban.  
Sampai kemudian Arin datang dan menenangkan Mana. Bahwa Mana 
tidak boleh menyakiti siapapun walaupun mereka jahat karena mereka 
memiliki orang – orang yang akan bersedih apabila mereka sampai terluka. 
Kejadian itu akhirnya berlalu dan semuanya kembali seperti biasa lagi. Tapi 
teman – teman Mana tidak akan jahat dan kejam lagi pada Mana, mereka 
bahkan menerima Mana dalam lingkungan mereka dengan baik karena mereka 
tahu apa yang akan terjadi apabila Mana marah. 
7. Storyline 
o Hal 1  : Halaman Judul 
o Hal 2 : Halaman pembuka 
o Hal 3  : Arin 
o Hal 4  : Akhirnya, setelah sakit selama beberapa hari, aku bisa kembali 
bersekolah lagi. Ah sekolahku, bangunannya yang eksotis, bau 
harum buah persik yang ditanam dihalaman sekolah, 
o Hal 5  : entah sudah berapa lama aku merindukan suasana ini, guru-
guruku, teman-te… 
 o Hal 6 : Ufffh, tau-tau aku menabrak sesuatu. Rambutnya dikuncir, 
membawa boneka usang, pasti Mana, teman kecilku. Rupanya 
dia membawa buku yang bertumpuk – tumpuk sehingga kesulitan 
untuk melihat dan menabrakku. 
o Hal 7  : Kamu nggak apa-apa? Kataku sambil membantunya 
memunguti buku-bukunya yang berantakan. Dia cuma diam saja. 
Uppss aku lupa kalau Mana sudah tidak bicara lagi dengan 
siapapun. Termasuk aku. Sambil  tersenyum dia pergi 
meninggalkanku. 
o Hal 8 : Dulu Mana adalah gadis biasa, sama seperti aku dan anak- 
anak lainnya. Karena dia pendiam maka anak-anak yang lain 
sedikit  mengacuhkannya 
o Hal 9  : Tapi lama-lama karena sikapnya itu, tidak ada yang 
mempedulikannya, bahkan ada yang sampai menganggapnya 
tidak pernah ada. Sejak itu Mana mulai menutup diri, tidak 
pernah bicara lagi. Dia lebih memilih bermain dengan meja, 
tembok, dan burung-burung dan apa saja untuk mengisi hari-
harinya. 
o Hal 10  : Pernah karena ada yang tidak menyukai sikapnya dan mereka 
mencorat-coret meja tempatnya biasa menghabiskan waktu. 
Yang lainnya pun juga mengikuti dan mulai menganggap aneh 
sikap dan perilaku Mana. 
 o Hal 11  : Bahkan pernah ada yang menggantung dan membakar boneka 
yang selalu dibawanya. Enggak benar-benar rusak sih, aku 
sampai tidak habis pikir dengan perbuatan mereka, kenapa bisa 
sekejam itu? Anehnya Mana selalu hanya diam saja. 
o Hal 12 : Diam dan memendam semua sendiri dalam hatinya, bahkan 
dirumah dia tidak pernah diperhatikan diperhatikan kedua orang 
tuanya, mereka sibuk dengan urusannya masing- masing. 
o Hal 13 : Pernah aku masuk kekamarnya, mendapatinya sedang menulis 
aku benci disana-sini, Mulanya hanya satu, dua , tiga, sampai 
seluruh dinding, langit-langit, bahkan lantai penuh dengan 
tulisan aku benci. 
o Hal 14 : Aku selalu berusaha menghibur dan melindunginya, tapi 
tubuhku tidak sekuat yang lain. Aku yang sakit – sakitan ini lebih 
banyak absen daripada sekolah. Sehingga aku tidak bisa selalu 
menjaga Mana.  
o Hal 15 : ........................Maafkan aku Mana….. 
o Hal 16 : Amara 
o Hal 17 : Aduh dimana sih? Perasaan aku tadi cuma duduk disektar 
sini?. Aku menggerutu sambil memeriksa dibawah laci meja. Ra, 
disini juga enggak ada, teman-temanku yang juga sedang 
mencari memberitahuku. Sudah satu jam aku mencari, sekolah 
mulai sepi karena jam pulang sudah lewat. 
 o Hal 18 : Padahal cincin itu selalu kupakai, bahkan kupamerkan kemana 
–mana. Maklum, cincin mahal fufufufu. Hadiah dari ayahku saat 
berbisnis di Afrika. Cincin dari emas putih bermata berlian yang 
tidak mungkin bisa dimiliki anak-anak yang lain. 
o Hal 19  : Entah kenapa hari ini aku teledor atau apalah namanya, Cincin 
itu aku lepas saat pelajaran olahraga dan setelahnya aku lupa 
memakainya kembali dan sekarang aku juga lupa dimana terakhir 
aku menaruhnya. 
o Hal 20 : bisa – bisa aku tidak boleh membawa mobil kesayanganku 
kesekolah lagi kalau sampai cincin itu benar-benar hilang. 
Pokoknya cincin itu harus ketemu, teman-teman juga sudah ikut 
membantu mencarikan, masa iya enggak ketemu. 
o Hal 21 : Koq dari tadi seperti ada yang memperhatikanku? Setalah 
kucari-cari ternyata cuma Mana si bisu. Dia sejak tadi 
memperhatikanku, sama sekali tidak ikut membantu. 
o Hal 22 : Kudatangi tempat duduknya, kubentak dia. Mana, kenapa kamu 
ngga ikut mencari? Kamu enggak liat orang lagi repot ya? Dia 
diam saja, matanya terus menatapku seakan-akan tertawa melihat 
aku yang kebingungan. 
o Hal 23 : Jangan – jangan kamu yang mengambilnya ya? Makanya kamu 
dari tadi diam aja! Muak aku melihat tatapannya, dia kan 
orangnya aneh, siapa tahu dia menemukan cincinku dan 
mengambilnya. 
 o Hal 24  : Aku melihat matanya melotot tidak terima dengan tuduhanku. 
Huh, aku tidak takut, hari ini Arin ijin tidak masuk karena sakit. 
Tanpa Arin dia bisa apa? 
o Hal 25 : Namun dia tidak melakukan apa-apa, dengan menarik nafas  
panjang matanya kembali seperti biasa lagi. Mana  kemudian 
berdiri lalu pergi meninggalkanku, mengacuhkanku. 
o Hal 26 : Marah karena diacuhkan aku melemparkan buku yang 
kupegang dan mengenai kepalanya. Tapi Mana diam saja dan 
terus melangkah keluar.  
o Hal 27 : Duh marah ku sudah ke ubun-ubun dia malah mengacuhkanku. 
Aku ikut keluar dan mengejarnya dan melemparkan apa saja 
yang bisa kulempar. Teman-teman mengikuti perbuatanku dan 
ikut mengejar Mana. 
o Hal 28 : Dia terus saja berlari tanpa berusaha melawan balik ataupun 
menghindar dari lemparan kami. Dia naik, turun tangga, 
pokoknya kemana saja, buku, penggaris, batu, apa saja yang bisa 
dilempar terus lemparkan kearahnya. Darah mulai menetes dari 
kepalanya tapi Mana tetap diam saja. 
o Hal 29 : Sampai di ujung lantai dia terjatuh, sudah tidak kuat lagi. Aku 
dan teman-teman tidak berhenti, kami terus melemparinya. 
Marah, capek, dan kesal karena cincinku tidak ketemu semuanya 
kulampiaskan ke Mana. 
 o Hal 30 : Namun keadaan berubah. Suasana tiba-tiba terasa senyap, 
waktu serasa berhenti, tidak ada suara yang terdengar kecuali 
suara Mana. Dia yang sejak dulu diam membisu bisa berkata 
lagi, pelan tapi terdengar jelas. ”A..k...u b..e..n...c..i”. 
o Hal 31 : Entah apa yang membuat tubuhnya bisa melayang, benda-benda 
disekitarnya ikut terangkat keatas. Tiba –tiba semuanya menjadi 
kabur, ada sesuatu yang menghantamku. Aku tak sadarkan diri.... 
o Hal 32 : Mana 
o Hal 33 : Aku tak bisa melihat, semuanya gelap. Kudengar suara-suara, 
tidak, sakit, tolong, jangan, pergi, hentikan, itu kan suara teman-
temanku?  Kenapa? Kenapa mereka berteriak-teriak seperti itu? 
o Hal 34  : .... Aku mulai bisa melihat, mereka berlarian, seperti 
menghindar dari sesuatu, ketakutan terlihat dari wajah mereka. 
Kenapa? 
o Hal 35  : ..... Akhirnya pandanganku membaik, aku bisa melihat dengan 
jelas, kusadari sosok yang mereka takuti, yang membuat mereka 
menghindar, adalah aku. 
o Hal 36  : Aku bisa merasakan, ada sesuatu dibelakangku, sesuatu yang 
bisa aku kendalikan sesuka hatiku. Sesuatu yang tidak pernah 
terpikirkan olehku. Dan aku menikmati ketakutan mereka akan 
diriku. 
o Hal 37 : Aku mulai merusak. Mereka yang selama ini mengacuhkanku, 
setiap kusapa mereka selalu buang muka. Kucengkeram dan 
 kuhempaskan mereka menghantam dinding. Mereka yang selama 
ini menjauhiku, seakan-akan aku ini bukan manusia dimata 
mereka, kulempari mereka dengan meja kursi dan benda-benda 
lain, mereka yang memandang jijik padaku, memperlakukanku 
seperti seekor kuman, kubanting-banting dan kubenturkan 
mereka satu sama lain.Hancurkan! Hancurkan! Hancurkan!. 
o Hal 38  : Kebencian dalam diriku serasa seperti meledak-ledak, membabi 
buta, ingin menghancurkan semuanya. Lama-kelamaan aku 
sadar kalau aku tak bisa mengendalikan kekuatan ini. 
Mengendalikan diriku sendiri. 
o Hal 39 : Satu, dua, tiga anak berjatuhan. Siapa mereka? Mereka kan 
adik kelasku, mereka tidak bersalah padaku. Aku bahkan tidak 
mengenal mereka. Aku tidak ingin menyakit merekai. 
Hentikan...hentikan...Jangan!  
o Hal 40 : Kenapa aku melakukan ini? Bukan mereka yang ingin aku 
balas, tapi mereka yang telah jahat padaku. Ya Tuhan, siapa saja 
tolong hentikan aku. 
o Hal 41 : Seseorang berlari kearahku, berusaha menghentikanku. Aku 
tak bisa melihat dengan jelas, tapi tubuhku reflek menyerangnya. 
Oh tidak, Arin! 
o Hal 42 : Aku seperti tersadar, aku memeluknya penuh penyesalan. 
Kenapa ini harus terjadi? Dia tersenyum menatapku. Tenang 
Mana, jangan teruskan kemarahanmu. Baik ataupun jahat, 
 siapapun akan bersedih kalau orang yang mereka sayangi 
disakiti dan terluka..... 
o Hal 43  : Dan aku akan sedih dan terluka, apabila kau membuang 
kebaikanmu, hanya untuk menyakiti mereka. Mendengar kata-
katanya air mataku mengalir deras. Kemarahanku berubah 
menjadi penyesalan. Aku berteriak sekuat – kuatnya. 
Sekelilingku tiba-tiba memutih, aku tak tahu lagi apa yang 
terjadi..... 
o Hal 44 : epiloque 
o Hal 45  : Akhirnya, setelah sakit selama beberapa hari, aku bisa kembali 
bersekolah lagi. Ah sekolahku, bangunannya yang eksotis, bau 
harum buah persik yang ditanam dihalaman sekolah, 
o Hal 46 : entah sudah berapa lama aku merindukan suasana ini, guru-
guruku, teman-temanku. Semoga hari-hariku bisa terus seperti 
ini. Selamanya.  END 
o Hal 47 : Halaman penutup. 
o Hal 48 : Halaman penutup. 
 
G. Unique Selling Preposition 
Selain di Indonesia sendiri belum pernah diterbitkan photo komik atau 
photo ilustrasi dalam bentuk buku, Unique Selling Preposition dari perancangan 
buku Photo Ilustrasi Denawa adalah tema ceritanya yang mudah dipahami dan 
gampang dicerna sehingga dapat diterima oleh banyak kalangan. Selain itu 
 visualisasi Buku Photo Ilustrasi Denawa merupakan penggabungan antara 
teknologi dengan kreatifitas seni yang membuatnya kuat, tidak hanya dari segi 
cerita tetapi juga menarik secara visual. Dan juga penggunaan gaya surealis dan 
fantasi  yang banyak disukai oleh pembaca remaja bertujuan untuk mendukung 
adanya identifikasi pembaca terhadap karakter komik agar para pembaca dapat 
dengan mudah menerima gagasan dan pesan dari cerita komik ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BAB IV 
KONSEP PERANCANGAN DAN PERENCANAAN MEDIA 
 
A. Metode Perancangan 
Dalam hal perancangan suatu produk Desain Komunikasi Visual, terlibat 
suatu metode artistik tertentu yang sesuai dengan hasil kreasi idealisme estetis 
perancangnya. Dalam hal ini, seorang perancang harus dapat mengakomodasikan 
2 aspek dari produk yang akan dikeluarkan yaitu aspek idealisme dan aspek realita 
di lapangan. 
Buku Photo Ilustrasi Denawa merupakan komik media baru yang 
melakukan kegiatannya untuk pertama kali dengan mengenalkan produk yang 
dikeluarkannya kepada calon konsumen. Untuk itu diperlukan sebuah 
penghitungan yang cermat antara jenis serta efektivitas media yang akan 
digunakan, yang dilihat dari segi jangkauan, frekuensi serta unsur kesinambungan 
didalam melakukan kegiatan berpromosi.  
Dunia remaja adalah dunia tentang “pencarian” bentuk ideal, yang 
memang terus harus belajar untuk menemukan bentuk kemapanan sendiri.  
Merupakan proses dalam menapaki langkah awal dari suatu jalan terpanjang, 
karena pada dasarnya setiap manusia terlahir akan berproses menjadi “seseorang”  
Gagasan visual buku Photo Ilustrasi Denawa yang akan menjadi prioritas 
utama adalah perancangan seluruh materi dengan mengutamakan daya tarik 
kehidupan seorang remaja yang ingin menemukan jati dirinya dalam kerasnya 
kehidupan di dunia yang sarat akan pengorbanan lahir dan batin. 
 B. Konsep Kreatif 
Dalam Pelaksanaan dan pengembangan  ide maupun gagasan yang 
dituangkan dalam suatu perencanaan yang matang, gaya desain  maupun bentuk 
pesan yang disampaikan diharapkan dapat menghasilkan rancangan karya yang 
bagus dan komunikasi yang efektif. Konsep awal dilakukan dengan cara 
mempersiapkan dan mencari informasi yang tepat mengenai permasalahan 
sehingga dalam rancangan materi dapat diuji kebenarannya. 
Perancangan perwajahannya diusahakan agar buku Photo Ilustrasi Denawa 
sebagai komik media baru dapat menunjukkan ciri khas serta karakter tersendiri 
yang berbeda dengan komik yang sudah ada untuk menjadi identitas agar dapat 
memudahkan konsumen dalam hal ini calon pembaca untuk mencari dan 
mengenalinya. 
Ciri khas dan karakter dari buku Photo Ilustrasi Denawa antara lain 
sebagai berikut : 
1. Format 
Format yang dipakai oleh buku Photo Ilustrasi Denawa mempunyai ukuran 
14, 85 x 21 cm dengan jumlah 50 halaman sudah termasuk cover dengan 
kertas Ivory 150 gram serta untuk isinya menggunakan kertas Paperone 100 
gram full color. 
2. Logotype 
Logo merupakan bagian yang sangat besar artinya bagi penciptaan sebuah 
produk yang mempunyai peranan sebagai identitas ataupun ciri khas dari 
produk itu sendiri. Untuk itu, logo yang dibuat untuk komik ini haruslah 
 mudah dikenal dan diingat oleh konsumen. Penciptaan logo ini menggunakan 
Ambigram Generator agar bentuk logo bisa mengikuti konsep dan kemudian 
dipertegas dengan sapuan brush. Logotype yang ditampilkan mempunyai 
ukuran kira-kira seperempat halaman cover. 
3. Visualisasi 
Yang membedakan buku Photo Ilustrasi Denawa dengan komik lainnya 
adalah visualisasinya yang menggunakan karakter manusia asli yang 
kemudian diproses secara digital. 
 
C. Standar Visual 
1. Pesan Verbal 
 Penyampaian pesan yang digunakan haruslah dapat menjelaskan isi 
dan maksud dari iklan sehingga tidak terjadi salah persepsi. Pesan verbal 
merupakan pesan berupa bahasa yang dirangkai dalam bentuk kalimat. Pesan 
verbal sangat penting peranannya, selain  menginformasikan pesan, juga 
sebagai salah satu unsur grafis yang sangat berpengaruh pada saat membuat 
layout. Pesan verbal terdiri dari : 
a. Headline  
Headline adalah tema sentral iklan, biasa disebut judul atau kepala tulisan 
dan merupakan bagian utama yang berfungsi untuk menarik keinginan 
khalayak untuk terus membaca. Headline menggunakan kalimat yang 
singkat, jelas, dan memiliki daya tarik bila dilihat dari sisi teks. Headline 
mewakili secara keseluruhan dari isi pesan, sehingga masyarakat yang 
 membacanya akan mengetahui inti dari apa yang diiklankan. Pada 
Headline yang digunakan dalam iklan ini berbeda-beda disesuaikan 
dengan tema masing-masing iklan, dengan penempatan kalimat yang 
mencolok mendominasi layout sehingga rangkaian ilustrasi gambar dan 
Headline dapat memberikan gambaran informasi yang jelas. 
b. Subheadline  
Jika Headline kurang cukup penjelasannya, maka dapat ditambahi 
Subheadline. Subheadline adalah kalimat sebagai keterangan yang 
mengikuti judul yang terdiri dari beberapa baris kalimat ditulis dibawah 
Headline. 
c. Body Copy 
Jika Subheadline masih kurang, maka bisa ditambahi Body Copy. 
Bodycopy berisi informasi atau penjelasan yang lebih rinci tergantung 
informasi yang ingin disampaikan. Dalam body copy ini berisi informasi 
tentang gambaran umum remaja Solo dalam usaha pencarian jati diri 
menuju ke bentuk yang ideal.  
2. Pesan Non Verbal  
 a. Ilustrasi  
Penyajian pada komik zaman dulu yang menggunakan gambar buatan 
tangan sebagai media ilustrasinya sekarang mulai tergantikan dengan 
komik sekarang yang menggunakan media digital dalam proses 
pengerjaan ilustrasinya. Tidak jarang komik sekarang menggabungkan 
 kedua unsur tersebut yaitu gambar buatan tangan dengan media  digital 
menjadi suatu kesatuan yang utuh.  
Ilustrasi yang digunakan pada buku Photo Ilustrasi Denawa adalah 
penggunaan media fotografi sebagai visualisasi utamanya yaitu 
menggunakan karakter manusia sungguhan yang di foto secara digital dan 
kemudian diproses lagi menggunakan komputer. Disamping itu 
penggunaan gambar atau foto untuk ilustrasi juga memperhitungkan 
tentang kualitas gambar yang dihasilkan setelah dicetak, baik yang 
memakai mode yang hitam putih maupun yang berwarna, yaitu dengan 
menggunakan raster ( dpi ) yang disesuaikan dengan jenis kertas yang 
dipakai.  
b. Tipografi 
Tipografi merupakan kajian ilmu yang mempelajari tentang macam-
macam bentuk serta jenis huruf. Bagi setiap bentuk dan jenis huruf cetak 
yang disajikan haruslah dapat mencerminkan suatu sikap, pembawaan, 
serta karakteristik sendiri-sendiri. Maka dari itu, pemilihan huruf pada 
setiap ulasannya merupakan hal yang mutlak serta harus memperhatikan 
karakteristik dari jenis huruf yang akan digunakan. Dalam hal ini, lebih 
dititikberatkan pada hal mudah terbaca, antara Headline, sub headline, 
caption, body copy dan lain sebagainya. Penggunaan Headline haruslah 
dapat untuk menarik perhatian dalam menggugah kesadaran konsumen 
disamping harus  sesuai dengan tujuan berpromosi, sasaran, serta media 
promosi yang digunakan agar lebih bersifat informatif serta langsung 
 mengena pada benak calon konsumen. Penggunaan Sub Headline untuk 
lebih memperjelas Headline, sedangkan body copy untuk lebih 
memperjelas Sub Headline yang dipakai, walaupun penggunaan jenis body 
copy tersebut tidak terikat secara mutlak, yang berkaitkan dengan tujuan 
media serta kebutuhan body copy itu sendiri dalam kegiatannya 
berpromosi. 
Adapun contoh huruf yang akan digunakan dalam menyusun buku Photo 
Ilustrasi Denawa adalah sebagai berikut : 
- Huruf yang digunakan untuk penulisan nama pengarang karena 
bentuknya tegas, kuat, dan tebal. 
Contohnya: Haettenschweiler. 
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMmNnOoPp 
QqRrSsTtUuVvWwXxYyZz 
1234567890 
- Huruf yang digunakan pada sinopsis cerita di bagian back cover. 
Bentuknya ramping dan tidak berat, sederhana dan enak dilihat. 
Contohnya:  
a. Souvenir LT BT. 
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMmNnOoPp 
QqRrSsTtUuVvWwXxYyZz 
1234567890 
 
b. Orange LET. 
Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
 1234567890 
- Huruf pengisi balon kata dan juga sebagai sound effect. Bentuknya 
sederhana, tidak kaku, ramping, dan lentur. Kerap digunakan dalam 
penulisan komik. 
Contohnya: Souvemir LT BT. 
Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
1234567890 
- Huruf yang digunakan sebagai sound effect karena bentuknya unik, 
sederhana dan tebal, juga tidak terlalu formal. 
Contohnya: Distress. 
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMmNnOoPp 
QqRrSsTtUuVvWwXxYyZz 
1234567890 
Contohnya: Official Ttnorm 
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMmNnOoPp 
QqRrSsTtUuVvWwXxYyZz 
1234567890 
 
Sedangkan jenis tipografi untuk kegiatan promosi antara lain : 
a. Souvenir LT BT 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
1234567890 
b. Haettenschweiler 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
 1234567890 
Selain pemakaian jenis typografi diatas, tidak menutup kemungkinan 
pemakaian typografi yang lain disesuaikan  dengan kebutuhan grafis. 
Font bebas dimanfaatkan secara tepat dan kreatif untuk memperkaya 
variasi tipe huruf agar tidak terlalu monoton serta untuk memberi bentuk 
desain yang unik dan inovatif. Dalam pemanfaatannya font bebas 
mempunyai batasan tertentu dengan memperhatikan jenis atau tipe huruf, 
jumlah pemakaian, pedoman penggunaannya dalam kaitannya dengan 
elemen desain. 
c.  Warna 
Warna yang akan digunakan dalam perancangan nanti, 
menggunakan warna yang mempresentasikan warna-warna yang cerah 
dengan maksud menarik untuk dilihat, karena dalam penyampaian pesan 
kemasan tidak serius dan menakutkan. Selain warna-warna cerah tersebut 
juga menggunakan warna hitam dimaksudkan sebagai warna pengunci 
yang sifatnya sebagai warna penyeimbang. Warna yang akan dijadikan 
warna dominan sebagai identitas, yaitu: 
Warna Kuning 
Warna kuning adalah perlambangan dari kehangatan dan 
kelembutan. Pada penerapannya hampir semua bagian dari buku 
Photo Ilustrasi Denawa menggunakan warna ini. 
Warna Hijau 
 Warna hijau adalah perlambangan dari sifat pemimpin dan 
kekuasaaan. Pada penerapannya hampir semua bagian dari buku 
Photo Ilustrasi Denawa menggunakan warna ini 
Warna Biru 
Warna biru adalah perlambangan dari kesejukan dan kesedihan. 
Pada penerapannya warna ini akan digunakan selain pada isi 
komik juga pada cover, media promosi dan media sekunder 
lainnya. 
Warna Putih 
Warna putih adalah lambang cahaya, terang, suci, bulan, 
kebaikan. Pada penerapannya penggunaan warna putih sebagai 
adalah untuk memberi  kesan bersih, simpel, serta netral. 
Warna Hitam 
Warna hitam mengungkapkan kesan tegas dan jelas, sebagai 
unsur yang bertolak belakang dengan warna putih.   
Di dalam merancang buku Photo Ilustrasi ini menggunakan dominan 
warna-warna terang, walaupun juga tidak menutup kemungkinan 
menggunakan perpaduan warna-warna kontras. 
 Pemakaian warna terbagi untuk beberapa kepentingan antara lain untuk 
warna dasar, warna teks serta warna untuk ornamen-ornamen yang 
dipakai. 
 1) Warna dasar berfungsi sebagai backround bagi elemen-elemen 
desain yang lain, yaitu warna yang dipakai yang mempunyai 
 toleransi yang besar terhadap elemen desain di sekitarnya. Pilihan 
warna sebisa mungkin untuk menghindari warna yang ngejreng 
walaupun buku photo ilustrasi tersebut merupakan komik remaja. 
2) Warna teks digunakan untuk menunjang penampilan judul, sub 
judul, caption, serta kutipan dengan disajikan untuk dapat tampil 
menarik dan estetik. Warna yang ditampilkan harus menggunakan 
warna yang kontras dengan warna backround agar mudah dalam hal 
keterbacaan. 
3) Warna ornamen untuk memberi aksen pada beberapa bagian komik 
dan juga untuk memperkuat visualisasi yang akan disampaikan, 
ornamen yang ditampilkan dapat berupa garis, block warna, simbol-
simbol maupun ornamen pelengkap teks lainnya. Warna yang 
ditampilkan lebih menonjol baik dari warna dasar ataupun dari warna 
elemen lain yang menyertainya, sedangkan pilihan warna mengacu 
pada warna-warna yang dirasa lebih keras. 
 D. Perencanaan Media Promosi 
1. Tujuan Perencanaan Media 
Semakin berkembangnya studio komik dan komikus lokal baru 
dengan berbagai kemampuan dan sangat variatif dalam memilih tema 
komik, maka diperlukan perencanaan media yang tepat dan efektif bagi 
buku Photo Ilustrasi Denawa, sehingga mampu untuk mewujudkan 
kembali dunia komik Indonesia yang “hampir koma” ini. Adapun 
perencanaan media bertujuan untuk: 
a. Menjangkau sasaran atau target market yang sudah ditetapkan. 
b. Menyampaikan pesan moral yang positif kepada para peminat komik. 
c. Meningkatkan penjualan komik dengan visualiasi dan promosi yang 
menarik konsumen. 
d. Meng-optimalkan peran media yang ada pada titik pembelian agar 
mampu menjadi media yang interaktif. 
 
2. Strategi Media 
Sebuah komik yang berhasil haruslah melalui proses kreatif yang baik 
dimana tema, gambar, penyajian, dan pesan moral yang ada pada komik dapat 
disampaikan secara langsung kepada para pembaca. 
Maka dari itu untuk memuaskan selera pembaca buku Photo Ilustrasi 
Denawa yang ditargetkan pada usia remaja, dibuatlah media penunjang komik 
ataupun desain sekunder dari buku Photo Ilustrasi Denawa. Adapun media 
tersebut meliputi: 
 1.  Promosi 
a.  Iklan Majalah 
Penempatan promosi disesuaikan dengan majalah yang 
mempunyai segmen pembaca yang kurang lebih sama. Majalah yang 
sesuai dengan penempatan iklan ini antara lain adalah Majalah 
MIGOENANI, yang merupakan majalah yang mengulas tentang gaya 
hidup remaja di Surakarta 
b. X Banner 
Bentuknya berbentuk vertikal (memanjang ke bawah) yang 
membentang pada tiang penyangga berbentul seperti huruf X.  dengan 
ukuran 160 x  60 cm. Penempatannya di letakkan pada tempat 
penjualan komik.  Kelebihan media X Banner: 
1) Penekanan pada unsur visual sebagai point of view dapat 
menyampaikan pesan secara langsung. 
2) Visualisasi yang menarik sehingga mampu menarik perhatian 
khalayak ramai. 
c. Poster 
Media ini memuat unsur visual dan verbal yang berfungsi 
sebagai pelengkap utama sebuah komik dengan tetap mengacu pada 
obyektifitas pesan moral yang akan disampaikan. 
Penekanan unsur visual yang lebih besar dibanding unsur 
verbal adalah sebagai point of  view dalam sebuah poster komik. Poster 
dibuat dengan format portrait dengan ukuran 29. 7 x 42 cm dengan 
 visualisasi karakter utama komik beserta logo dan slogannya. 
Kelebihan media poster: 
1)  Memiliki fleksibilitas tinggi dalam penempatannya. 
2)  Penekanan pada unsur visual sebagai point of view dapat 
menyampaikan pesan secara langsung. 
3)  Visualisasi yang menarik sehingga mampu menarik perhatian 
khalayak ramai. 
d. Pin 
Media ini mungkin adalah media promosi yang paling trend 
saat ini. Cukup murah dan dapat digunakan sebagai asesoris. Pin 
dibuat dengan ukuran 5,9 x 5,9 cm dengan visualisasi karakter komik 
beserta logo dan slogannya. Kelebihan media pin: 
1)  Sangat fleksibel dan dapat digunakan sebagai pelengkap 
penampilan. 
2) Disain dan visualisasi yang menarik dapat menarik perhatian 
konsumen yang notabenenya adalah pembaca usia remaja. 
e. Kaos 
Media ini adalah pelengkap dari buku Photo Ilustrasi Denawa. 
Dengan dibuatnya t-shirt komik ini, diharapkan akan menambah 
kedekatan pembaca dengan buku Photo Ilustrasi Denawa. T-shirt 
komik ini dibuat dengan ukuran all sizes dengan visualiasi full color  
beserta logo dan slogannya. Kelebihan media t-shirt: 
 1)  Dapat menarik perhatian konsumen apabila dikenakan dan sesuai 
dengan selera penampilan remaja. 
2)  Sangat eye catching sehingga mudah untuk menarik perhatian 
konsumen remaja. 
f. CD E-Zine 
Media alternatif pilihan Photo Ilustrasi Denawa dalam bentuk 
cd interaktif. Berisikan tentang segala hal mengenai buku Photo 
Ilustrasi Denawa, dari cerita, komik, ilustrasi, dan desain karakter. 
Kelebihan media CD: 
1)  Media alternatif pilihan selain komik dalam bentuk buku. 
2)  Praktis dan simpel, mudah dibawa kemana saja. 
3)  Pengenalan langsung kepada pembaca dengan teknologi komputer. 
 
E. Target Karya 
1. Visualisasi rancangan komik buku 50 halaman. 
2. Disain cover dan back cover full color. 
3. Disain karakter komik. 
4. Disain properti. 
5. Disain lingkungan. 
6. Perancangan disain sekunder komik, berupa: 
a. Perancangan Desain Promosi 
a. Iklan Majalah 
b. X Banner 
 b. Perancangan Desain Merchandise 
1) Poster 
2) Pin 
3) Kaos 
4) CD 
 
F. Detail Teknis Karya 
1. Visualisasi perancangan disain pra-komik 
a. Disain karakter komik. 
Deskripsi sifat dan latar belakang karakter komik dijelaskan pada 
lampiran. 
b. Disain properti. 
Asesoris, kostum, tas dan lain-lain dijelaskan pada lampiran. 
c. Disain lingkungan. 
Latar belakang, kampus, base camp, dan sebagainya dijelaskan pada 
lampiran. 
2. Perancangan visual halaman komik buku 
a. Perancangan Logotype 
Logo untuk Buku Foto-Ilustrasi Denawa dibuat dengan menggunakan 
Ambigram Generator yang kemudian di tracing di Photoshop CS untuk 
memberi efek yang diinginkan. Tujuannya adalah agar sesuai dengan 
konsep ambigram pada logo yang apabila diputar 180 derajat dapat 
dibaca sama dengan logo pada saat 0 derajat.  
 b. Jumlah halaman. 
1) 1 halaman judul 
2) 40 halaman komik. 
3) 4 halaman bab. 
4) 3 halaman tambahan 
c. Ukuran komik adalah 14, 85 x 21 cm 
d. Format halaman komik berupa landscape atau horizontal.  
e. Arah baca dari kiri ke kanan dan atas ke bawah. 
f. Pewarnaan full color 
g. Typography. 
1) Huruf pengisi kata dan juga sebagai sound effect. Bentuknya 
sederhana, tidak kaku, ramping, dan lentur. Kerap digunakan 
dalam penulisan komik. 
 Contohnya: Souvemir LT BT. 
 Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
 1234567890 
2) Huruf yang digunakan sebagai sound effect karena bentuknya unik, 
sederhana dan tebal, juga tidak terlalu formal. 
 Contohnya: Distress. 
 AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMmNnOoPp 
 QqRrSsTtUuVvWwXxYyZz 
 1234567890 
  
Contohnya: Official Ttnorm 
 AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMmNnOoPp 
 QqRrSsTtUuVvWwXxYyZz 
 1234567890 
 
 h. Teknik visualisasi. 
1)  Model manusia yang difoto secara digital 
2)  Finishing dengan Adobe Photosop CS. 
i. Realisasi cetak sparasi empat warna.  
j. Media/bahan berupa kertas Paper One 100 gr. 
k. Teknik jilid buku. 
c. Disain cover dan back cover komik buku 
a. Ukuran komik adalah 14, 85 x 21 cm 
b. Format cover dan back cover landscape atau horizontal. 
c. Cover dan back cover full color.  
d. Typography. 
1)  Huruf yang digunakan untuk penulisan nama pengarang karena 
bentuknya tegas, kuat, dan tebal. 
 Contohnya: Haettenschweiler. 
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMmNnOoPp 
QqRrSsTtUuVvWwXxYyZz 
1234567890 
2)  Huruf yang digunakan pada sinopsis cerita di bagian back cover. 
Bentuknya ramping dan tidak berat, sederhana dan enak dilihat. 
 Contohnya:  
a) Orange LET. 
AaBbCcDdEeFfGgHhIiJjKkLlMmNnOoPp 
QqRrSsTtUuVvWwXxYyZz 
1234567890 
b) Haettenschweiler 
 Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
1234567890 
e. Teknik visualisasi. 
1)  Model manusia yang difoto secara digital 
2)  Finishing dengan Adobe Photosop CS.. 
f. Ilustrasi berupa tampilan karakter komik. 
g. Realisasi cetak separasi empat warna. 
h. Media/bahan cover dan back cover berupa kertas ivory 150 gr. 
 
G. Perancangan Media Promosi Penunjang 
1.  Perancangan Promosi 
a. Iklan majalah 
1)  Ukuran iklan majalah adalah 15 x 21 cm 
2)  Format iklan majalah  portrait atau vetikal 
3)  Typography adalah jenis Souvenier LT BT dan Haettenschweiler. 
4)  Teknik visualisasi. 
a)  Model manusia yang difoto secara digital 
b)  Finishing dengan Adobe Photosop CS. 
5)  Ilustrasi berupa tampilan karakter komik. 
6)  Realisasi berupa cetak sparasi empat warna.  
7)  Media/bahan berupa kertas art paper 100 gr 
b. X Banner 
1) Ukuran X Banner Adalah 160 x 60 cm 
 2) Format X Banner adalah portrait atau vertikal 
3) Typography adalah jenis Orange LET, Souvenier LT BT dan 
Haettenschweiler. 
4) Teknik visualisasi. 
a)  Model manusia yang difoto secara digital 
b)  Finishing dengan Adobe Photosop CS. 
5) Ilustrasi berupa tampilan karakter komik. 
6) Realisasi berupa cetak sparasi empat warna.  
7) Media/bahan berupa synthetic inkjet waterproof paper 
2. Perancangan Disain Merchandise 
a Poster 
1) Ukuran poster adalah 29.7 x 42 cm. 
2) Format poster portrait atau vetikal.  
3) Typography adalah jenis Orange LET dan Haettenschweiler. 
4) Teknik visualisasi. 
a)  Model manusia yang difoto secara digital 
b)  Finishing dengan Adobe Photosop CS. 
5) Ilustrasi berupa tampilan karakter komik. 
6) Realisasi berupa cetak sparasi empat warna.  
7) Media/bahan berupa kertas art paper 120 gr. 
b Pin 
1) Ukuran pin adalah 5,9 x 5,9 cm. 
2) Teknik visualisasi. 
 a)  Model manusia yang difoto secara digital 
b)  Finishing dengan Adobe Photosop CS. 
3) Ilustrasi berupa adegan dalam  komik serta logotype. 
4) Realisasi berupa cetak separasi empat warna.  
5) Media/bahan kertas art paper 80 gr dan lempengan pin.  
e. T- shirt  
1) Ukuran kaos all size. 
2) Typography adalah jenis Orange LET. 
3) Ilustrasi berupa tampilan karakter komik. 
4) Media/bahan berupa kain cotton. 
f. CD E-Zine  
1) Ukuran tampilan adalah 600 x 800 px. 
2) Typography adalah jenis Orange LET 
3) Teknik visualisasi. 
a)  Model manusia yang difoto secara digital 
b)  Finishing dengan Adobe Photosop CS, pembuatan E-Zine 
dengan Macromedia Flash MX. 
 
H. Prediksi Biaya 
Kendala yang dihadapi oleh buku Photo Ilustrasi Denawa salah satunya 
adalah keterbatasan biaya produksi, sehingga dalam penerbitan maupun biaya 
kegiatan berpromosi perlu dipertimbangkan penghitungan biaya secara baik-baik 
agar anggaran yang dikeluarkan tidak sia-sia. Mulai dari biaya pra cetak seperti 
 biaya pembuatan separasi film dan plate sampai pada pendanaan biaya percetakan. 
Dalam menekan biaya produksi biasanya penerbit bekerja sama dengan 
perusahaan percetakan yang dituju, biasanya bentuk kerja sama yang dihasilkan 
berupa iklan perusahaan pada majalah tersebut ataupun dalam bentuk kerja sama 
yang lain. 
Untuk anggaran distribusi, buku Photo Ilustrasi Denawa biasanya 
menggunakan jasa Toko Buku yang mau memasarkannya secara gratis dengan 
bentuk perjanjian tetentu. 
Untuk biaya dalam kegiatannya berpromosi yang menggunakan biaya 
yang tidak sedikit, maka biaya produksi yang dikeluarkan haruslah disesuaikan 
dengan media yang akan digunakan agar dapat secara tepat mencapai pada target 
yang diinginkan.Disaping itu juga diusahakan untuk mencari donatur dalam 
bentuk kerja sama. 
Berikut prediksi biaya yang akan dikeluarkan : 
No. Jenis Media Ukuran Produksi Biaya 
1. Buku Photo Ilustrasi 
Denawa 
14, 5 x 21 cm  
48 halaman 
200 eksemplar Rp. 3.000.000,- 
2. Iklan majalah A5 (14.8 x 21 cm) 
Satu halaman full 
1 x 1 bulan Rp. 2.000.000,- 
3. X Banner 160 x 60 Cm 3 x Rp180.000,- Rp     540.000,- 
4. Poster 29.7 x 42 200 lembar Rp.  1000.000,- 
5. Pin Diameter 5.9 cm 200 buah Rp.    600.000,- 
 6. T Shirt All size 50 buah Rp. 1.000.000,- 
7. CD - 200 buah Rp.    600.000,- 
Jumlah (estimasi biaya produksi) Rp. 8.740.000,- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BAB V 
VISUALISASI KARYA 
A. Perancangan Buku Photo-Ilustrasi Denawa 
1. Logotype 
a. Konsep Logo 
 
 
 
 
 
Konsep pembuatan logo DENAWA ini dibuat dengan 
menggunakan Ambigram Generator yang kemudian di tracing di 
Photoshop CS untuk memberi efek yang diinginkan. 
Denawa dapat diartikan sebagai sisi gelap dalam diri manusia. 
Dalam dunia pewayangan, Denawa adalah kata lain dari buto atau raksasa. 
Dalam bahasa Melayu raksasa dapat diartikan sebagai monster atau 
sesuatu yang bersifat menyeramkan. Dengan membolak – balikkan arti 
kata Denawa maka didapati Denawa adalah sesuatu yang menakutkan 
yang harus dihadapi oleh karakter utama. 
Penggunaan konsep Ambigram (apabila dibalik dari 0 derajat ke 
180 derajat maka tulisan tetap terbaca) pada logo dimaksudkan untuk 
menggambarkan manusia yang selalu terdiri dari 2 sisi, baik dan jahat, 
sedih dan senang, kuat dan lemah dan sebagainya, namun semua itu 
 memiliki satu wadah atau bungkus yang apabila tidak diamati dengan 
cermat maka manusia lain tidak bisa membedakan apakah manusia ini 
sedang sedih ataukah senang, baik ataukah jahat dan sebagainya. Dan 
semua itu menjadi tulisan Denawa yang apabila dibalik dari 0 derajat ke 
180 derajat akan tetap terbaca Denawa. Warna hitam didefinisikan   
dengan : C = 100  M = 100  Y =100  K =100 
b. Ukuran Logo 
1)  Grid dan proporsi 
Untuk menentukan dimensi, bentuk, proporsi dan skala adalah dengan 
menggunakan acuan grid, yang diatur sebagai berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 2) Pengecilan Minimun 
Untuk menjaga keutuhan bentuk dan keterbacaan logo, maka 
ditetapkan batas pengecilan minimum 25 %. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Ukuran logo disesuaikan  dengan media  yang dipakai. Semakin  besar  
media, logo akan diperbesar disesuaikan dengan kebutuhan. Sedangkan 
ukuran  terkecil yaitu 4 cm, yang diterapkan pada media-media  seperti 
pin. 
c. Aplikasi Logo pada background 
Konfigurasi warna khusus Logo digunakan untuk penerapan logo 
berwarna pada latar yang gelap. Konfigurasi ini  digunakan agar  logo  
dapat dibaca  dengan mudah walaupun pada latar atau background yang 
sama dengan warna logo. 
Latar Putih 
 
Pada latar  putih, logo  tetap memakai  warna dasar primer.  Logo ini  
digunakan  untuk  semua aplikasi dengan    latar   warna    putih  untuk 
menampilkan impact visual secara optimal. 
 
 
 
 
 
 Latar Hitam 
 
Pada latar hitam, warna logo berubah yaitu dengan mengganti warna  
hitam pada logotype  dengan warna putih. 
Latar merah 
 
Pada latar merah, logo  tetap memakai  warna dasar primer.   
Logo  secara  utuh  dapat dengan  mudah terbaca, apabila latar dan  logo  
tidak menggunakan warna yang sama. Perubahan warna harus disesuaikan 
agar logo dapat terbaca dengan baik 
 
 
 
 
 
 2. Cover 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Media / Bahan   : kertas Ivory 150 gram 
Ukuran   : 14, 85 x 21 cm 
Format desain   : Horizontal 
Ilustrasi : tampilan karakter utama komik.  
Typografi : Haettenschweiler 
Keterangan  : Pada kiri bawah cover terdapat logo yang telah 
dibuat perspektif  agar menyatu dengan ilustrasi 
cover. Pada kanan atas cover terdapat nama 
pengarang. 
Realisasi : Cetak sparasi empat warna 
 
 
 
 3. Isi Komik 
Halaman 1               Halaman 2 
 
 
 
 
 
Halaman 3            Halaman 4 
 
 
 
 
 
**Visualisasi selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 
Media / Bahan  : kertas Paper One 100 gr. 
Ukuran : 14, 85 x 21 cm 
Format desain  : Horizontal 
Typografi : Haettenschweiler, Souvenir LT BT, Orange LET, 
Official Ttnorm, Distress 
Realisasi : Cetak sparasi empat warna 
Keterangan identitas : Setiap halaman menggunakan penomoran yang 
mengikuti posisi halamannya. Pada halaman ganjil 
berada di kanan bawah halaman sedangkan halaman 
 genap berada di kiri atas halaman. Menggunakan 
background halaman berwarna hitam. 
Perancangan isi meliputi : 
a. 1 halaman judul : 
Typografi :  Haettenschweiler 
Ilustrasi :  Karakter utama komik 
Keterangan identitas: Karakter Mana berada di sebelah kanan halaman 
dengan logo komik disebelah kiri halaman dengan 
text nama pengarang dibawahnya. 
b. 40 halaman komik: 
Typografi : Haettenschweiler, Souvenir LT BT, Official Ttnorm, 
Distress 
Keterangan identitas :  
1) Pada bab Arin menggunakan nuansa warna kuning, dengan ilustrasi 
gambar yang realis dan adanya efek bayangan dan cahaya yang 
posisinya selalu berlawanan atau sejajar tergantung posisi obyek. 
Menggunakan huruf berwarna hitam atau putih tergantung warna 
background, dan warna merah untuk menggambarkan penekanan nada. 
2) Pada bab Amara menggunakan nuansa warna hijau, dengan ilustrasi 
gambar yang realis dan realis surealis dan efek cahaya yang lebih 
dominan daripada efek bayangan. Menggunakan huruf berwarna hitam 
atau putih tergantung warna background, dan warna hijau, biru dan 
merah untuk penekanan nada dan menggambarkan emosi karakter. 
 3) Pada bab Mana menggunakan nuansa warna biru, dengan ilustrasi 
gambar yang lebih kotor, tidak beraturan dan visualisasi yang jauh dari 
realis. Efek cahaya dan bayangan tidak beraturan secara dominan 
tergantung ilustrasi gambar. Menggunakan huruf berwarna merah, 
hitam dan putih tergantung warna background. 
4) Pada bab Epilogue menggunakan nuansa warna pink, visualisasi yang 
merupakan campuran dari 3 bab sebelumnya.  Menggunakan huruf 
berwarna hitam dan putih tergantung warna background, dan warna 
merah untuk penekanan nada. 
c. 4 halaman bab: 
Typografi  :  Orange LET 
Keterangan identitas : Huruf yang mewakili masing-masing tokoh utama 
terdapat di kanan bawah halaman. Menggunakan 
huruf berwarna putih kecuali pada halaman 44 
yang menggunakan huruf berwarna hitam serta 
background berupa ilustrasi. 
d. 3 halaman tambahan 
Typografi  :  Orange LET, Souvenir LT BT 
Keterangan identitas : Halaman 3 berisi kalimat headline komik. 
Halaman 47 berisi kalimat penutup dari 
pengarang. Halaman 48 berisi penjelasan singkat  
pengarang tentang digital imaging. 
 
 B. Perancangan  Media Promosi Penunjang 
i. Iklan majalah 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Media / bahan  : Kertas Paperone 100 gram 
Ukuran   : 15 x 21 cm 
Format desain  : vertikal 
Typografi   : Souvenir LT BT, Haettenschweiler 
Ilustrasi   : Logo, cover buku, gambar karakter, teks  
Realisasi    : Cetak sparasi empat warna 
Keterangan identitas : Sinopsis cerita terdapat pada bagian kanan tengah 
halaman, logo tepat dibagian bawahnya diikuti 
dengan keterangan dan nama pengarang di bagian 
kanan bawah.  
 ii. X-Banner :  
 
 
Media / bahan :  
 Synthetic inkjet waterproof paper 
Ukuran :  
 160 x 60 cm 
Format desain :  
 vertikal 
Typografi :  
 Orange LET, Souvenir LT BT dan 
Haettenschweiler. 
Ilustrasi  :  
 tampilan karakter komik 
Realisasi  :  
 cetak sparasi empat warna.  
Penempatan :  
 di letakkan pada tempat penjualan 
komik.   
Keterangan identitas :  
Logotype berada di bagian atas banner dengan headline di bawahnya. Pada 
bagian bawah banner terdapat contoh gambar, keterangan dan nama 
pengarang. 
 iii. Poster : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Media / bahan  : Kertas Art Paper 120 gram 
Ukuran   : 29. 7 x 42 cm 
Format desain  : vertikal 
Typografi   : Orange LET, Haettenschweiler 
Ilustrasi   : tampilan karakter komik  
Realisasi    : Cetak sparasi empat warna 
Keterangan identitas : Nama pengarang ditulis pada bagian atas poster, 
headline diletakkan pada bagian tengah bawah 
komik diikuti logotype dibawahnya. 
 
 iv. Pin : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Media / bahan  : Kertas Art Paper 80 gr dan lempengan pin 
Ukuran   : 5,8 x 5,8 cm 
Ilustrasi   : Adegan dalam komik serta logotype  
Realisasi    : Cetak sparasi empat warna 
Keterangan identitas : Logotype diletakkan dibagian tengah 
 
 
 
 
 
 
 
 
 v. T-Shirt 
 
 
 
 
 
 
 
Media / bahan  : Kain cotton 
Ukuran   : All size 
Typografi   : Orange LET, 
lustrasi   : tampilan karakter komik  
Realisasi    : Sablon 
Keterangan identitas : pada bagian belakang menggunakan visualisasi 
yang menggambarkan seakan-akan kita adalah 
mana dengan gamabr sesuatu yg tidak dikenal 
dipunggungnya. Logotype terletak ditengah atas. 
Pada bagian depan headline diletakkan di bagian 
dada dengan logotype di bagian kanan bawahnya. 
 
 
 
 
 6. CD E-Zine 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Media / bahan  : kertas Sticker 80 gram 
Ukuran   : 800 x 600 
Typografi   : Orange LET, 
lustrasi   : tampilan karakter komik  
Realisasi    : cetak sparasi empat warna 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 BAB V 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Setelah melalui beberapa proses dalam pengerjaan Tugas Akhir ini, dapat 
diambil kesimpulan bahwa dalam pengerjaan sebuah karya, khususnya komik, 
yang diperlukan bukan hanya mempunyai keterampilan atau keahlian dalam 
menggambar, atau keahlian tehniknya saja, namun perlu adanya kemampuan 
dalam menulis cerita yang menarik, karena komik yang baik harus mampu 
menyeimbangkan antara gambar dan cerita sehingga tidak berat sebelah, selain hal 
tersebut masih banyak faktor yang harus direncanakan dan diterapkan dalam 
pembuatan komik antara lain masa produksi, strategi promosi, perencanan alat 
bantu penjualan dan lain sebagainya, agar dapat mencapai   sasaran dan tujuan 
yang diharapkan. 
Dari apa yang telah diuraikan pada beberapa bab di atas, dapat diambil 
kesimpulan bahwa:  
1. Komik selain sebagai media hiburan, juga dapat digunakan sebagai media 
penyampaian gagasan dan pesan moral yang positif, begitu pula sebaliknya. 
2. Sebuah komik adalah cerminan situasi lingkungan dan budaya dimana komik 
tersebut dibuat. 
3. Sebuah komik adalah cerminan imajinasi dan mimpi dari si pembuat. 
4. Komik tidak hanya ditujukan untuk anak-anak, melainkan untuk semua 
kalangan usia baik tua maupun muda dan memiliki segmentasi pasar yang 
berbeda-beda. 
 5. Komik akan lebih menarik jika disajikan dengan visualisasi yang baik dan 
sesusai dengan komik tersebut. 
6. Komik Indonesia adalah yang dibuat dengan sepenuh hati, cerita yang 
menarik, karakteristik yang kuat, serta teknik yang luar biasa. 
 
B. Saran 
Setelah menilik semua uraian pada karya Tugas Akhir juga kesimpulan-
kesimpulan diatas serta realitas perkembangan komik di Indonesia, maka penulis 
ingin memberikan saran-saran sebagai berikut : 
1. Komik Indonesia jangan dinilai baik buruknya dari sudut pandang teknik 
gambar saja, namun juga pada alur cerita, karakter dan ide gagasan dan pesan 
yang terdapat didalamnya. 
2. Perpaduan teknik komik antara gaya lokal dan gaya luar telah menjadi silang 
sengkarut yang tidak usah dianggap membingungkan tapi memperkaya – 
dengan segala risikonya : kecuali kalau ingin hidup dalam tempurung. Kini 
gaya luar dihayati dari kanak-kanak dan remaja sebagai “bagian dari 
Indonesia”, tak jauh berbeda dengan huruf Latin ini, yang sudah pasti bukan 
asli Indonesia, tapi apakah masih penting asalnya darimana? Yang penting 
adalah bagaimana menggunakannya – untuk ngibul atau untuk mencerahkan 
dunia.  
3. Budaya & ngomik itu proses, tinggal bagaimana kita bisa membaca informasi 
yang kita dapat & menyerap intisarinya supaya bisa bikin yang "beda" dengan 
apa yg kita serap. "Beda" itu dari apa yang kita amati sebagai orang Indonesia 
& hidup sebagai orang Indonesia.  
(Posted by Indiecomic.com in Editorial Indiecomic.com from Milis MKI, 2004) 
 
4. Bagi komikus amatir atau yang ingin jadi komikus, buatlah komik dengan 
karakter, gambar/visualisasi dan cerita yang menarik serta pemahaman dalam 
pembuatan komik. Keinginan para konsumen juga perlu diperhatikan. 
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 LAMPIRAN 
 
Desain Karakter  
o ARIN 
 
o AMARA 
 
 
 o MANA 
 
 
Desain Lingkungan 
o SEKOLAH 
 
 
 
 
 
 
 
Desain lingkungan dalam sekolah adalah bangunan yang eksotis dengan kebun 
buah persik di tamannya. Konsep sekolahnya sendiri  adalah bangunan dengan 
latar langit dan bumi. Bagian atas atau langit-langit dilukis membentuk langit 
dan awan yang mewakili konsep langit sedangkan lantainya berbentuk 
 ornamen globe yang mewakili konsep bumi. Semua ruangan dan gedungnya 
memakai konsep tersebut, kecuali ruang kelas yang bagian langit-langitnya 
tidak dilukis demikian dan hanya lantainya saja yang masih berornamen 
bentuk globe. Sebagian besar latar adegan terjadi dilingkungan sekolah. Pada 
awalanya direncanakan untuk memvisualisasikan sekolah secara utuh dari 
depan tetapi karena ada kendala dan keterbatasan waktu akhirnya tidak jadi 
dilakukan. 
o TAMAN 
 
Taman adalah tempat berkumpulnya anak-anak sekolah pada jam istirahat, 
dengan rerumputan hijau dan pepohonan disekelilingnya, pada bagian tengah 
taman terdapat tiang besar terbuat dari kayu yang menjulang tinggi. 
o RUMAH MANA 
 
 Konsep rumah Mana adalah ruangan yang kosong melompong dengan foto 
yang dicoret-coret pada bagian wajahnya. Pada kamarnya terdapat banyak 
tulisan aku benci disana sini. Penggunaan warna coklat pada dinding dan 
lantai dimaksudkan untuk memberi kesan Mana adalah anak yang pemalu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
